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СКъпи приятели, тази игра се различава от 
познатите Ви стратегичесКи игри. В нея липсва 
огромната суперобложка, приключението е построено 
по подобие на Класическите ролеви игри и В сюжета е 
Вмъкната сравнително голяма литературна част. 

Стратегическата ролева игра е съставена от 
обложка-папка, на Която е залепен джоб, предназначен 
за приложенията, поставена е ТАБЛИЦА НА ЧАСОВЕТЕ 
и ЕДНА СПЕЦИАЛНА ПРИБАВКА към Дневника на героя. 
Веднага започвам с описание на предназначението им. 


ТАБЛИЦА НА ЧАСОВЕТЕ - представлява един „Кръг- 
(по-точно правоъгълник) от 24 полета, Кошто трябва 
да дават представа за .истинското- Време, през Което 
се развива действието. Полетата са оцветени В три 
цвята: 

ЖЪЛТО - за ден, ТЪМНОСИНЬО - за нощ и СИВО- 
СИНЬО - за Вечерните и сутрешни часове, Когато не е 
нито съвсем тъмно, нито напълно сВетло. 

Таблицата ще започнеш да използваш някъде В 
средата на играта. Вземи една от фигурКките, Които“ 
не участват 8 бойната ти група, и я постави на часа, 
Който е посочен В епизод 150. Това ще бъде тВоята 
фигура-часовник. След това, Когато отчиташ ВРЕМЕТО, 
прубавяш посочените числа В дневника и преместваш 
фигурката-часовник напред. 

Пример. Да предположим, че В даден момент от 
играта ВРЕМЕ е равно на 30, а човечето-часовник се 
намира на полето 12. В съответния епизод, Който 
четеш, срещаш указанието: „Прибави 5 Към ВРЕМЕ.- 
Това означава, че прибавяш 5 В таблицата и ВРЕМЕ 
става - 25. Преместваш човечето-часовник на 17 часа. 

СПЕЦИАЛНА ПРИБАВКА КЪМ ДНЕВНИКА - Тази 
схема показва Каква екипировка носиш със себе си и 
какво използваш В момента. Има само една такава схема. 
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ци затова, ако искаш да Контролираш напълно и 

останалите герои, ще трябва да им начертаеш подобни 

таблици. 

: Приложението е разделено на 5 полета. В полетата 
поставяш Картичките на екипировката, Която героят 

ти носи или използва. Ето Кратко описание на полетата: 

ЛЯВА РЪКА, ДЯСНА РЪКА - В полетата с тези имена 
поставяш картичката на оръжието или устройството, 
Което използваш В момента. Приема се, че можеш да 
стреляш или да работиш с Всеки уред само с една ръка. 
Това означава, че можеш да използваш едновременно 
не повече от два уреаа. 

Имай предвид, че ако стреляш с една ръка, почКите 
ти СТРЕЛБА ще се намаляват. В Личния ти дневник и 
при ВсяКо оръжие пише с КолКо. 

ОсВен тоВа за извършването на определени дешности 
ще трябва да .оставиш- до теб един от предметите, 
Които носиш. 

Например не можеш да заложиш мина или сензор, Като 
едновременно държиш пушката и сКенера. Трябва да 
оставиш един от двата предмета. Не го прибираш, а 
го ОСТАВЯШ ДО ТЕБ. Това означава, че веднага, с малко 
закъснение, можеш да реагираш Все едно уредът или 
оръжието е В ръката ти. Закъснението се определя с 
шанс. ; 

г Друго такова действие е презареждането на 
оръжията или смяната на режима на скенера. И В двата 
случая ще трябва да .освободиш- едната си ръка. 

ДЖОБОВЕ - Това са двете сини квадратчета, 
разделени на 4 полета. Те показват Кош уреди и оръжия 
са В БОЙНА ГОТОВНОСТ. Тези предмети използваш 
Веднага, Когато ти потрябват. Трябва обаче да 
поставяш КкартичКките така, че да се Вместват 6 
полетата. Очевидно е, че не можеш да пъхнеш пушка 
или гранатомет В ажоба си. 


РАНИЦА. В нея поставяш ВсичКо, Което искаш да 
Вземеш с теб. Обемът ши не е безкраен и при 
подреждането спазваш следните правила. ПостаВвяш 
картичКките една до друга. Можеш да ги „заспъпваш- 
приблизително до средата на Картичката. Това обаче 
означава, че да измъКнеш най-долния предмет, трябва. 
да извадиш ВсичКи, Които са над него. Всички тези 
действия отнемат Време и В опасна ситуация могат 
да ти „изядат главата-. Въобще решаваш сам. 


Сега > продължавам с КратКко “описание на 
приложенията. В Комплекта на играта има 6 цветни 
приложения. Три от тях трябва да изрежеш. Другите 
три представляват Комбинирана стратегическа и 
тактическа Карта. 


Започвам със СТРАТЕГИЧЕСКАТА КАРТА. Подреди 
една до друга трите тактически Карти. ВНИМАНИЕ! 
Разположението им избираш ти! Можеш да ги подредиш 
В редица една до друга, В Колона или две една до друга 
и една под тях. Единственото задължително правило е 
КОНТРОЛНОТО ПОЛЕ (бялата част с таблицата) да е 
отдолу. Това означава, че не можеш да поставяш 
Картите „легнали- или „надолу с главата-. 


ТАКТИЧЕСКИ КАРТИ - Това са пак същите три Карти, 
но Вече на всяКа се играе отделна игра. 

ВНИМАНИЕ! Трите Карти са независими една от друга 
и са В различен мащаб. В Книжката с правила на епизод 
150 ще разбереш как се преминава от Карта В Карта. 

Важна особеност на тактическите Карти е 
КОНТРОЛНОТО ПОЛЕ. Това е една свободна иВица В 
долния Краш на Картата. Ивицата е разделена на 
квадратчета. В тези квадрати поставяш КартичКите- 
маркери на сензори, мини и автоматични оръжия. По 
този начин не можеш да натрупаш Всичко на една Карта 
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чи така играта става по-сложна и по-интересна. 
Друга особеност на Картите са: 
ВХОДНО ПОЛЕ - За Всяка Карта това са ъгловите 


полета. Винаги „вблизаш- на картата от такова поле. - 


Ако „Влизаш- на Крайна Карта, Която не е свързана с 
другите, Входът е наш-долното, ляво поле. 

ИЗХОДНИ ПОЛЕТА - Това са ВсичКи ъглови полета 
на Картата. Запомни! Ако идваш от друга Карта, трябва 
да минеш през ВХОДНОТО ПОЛЕ, Което „се допира- 90 
ИЗХОДНОТО ПОЛЕ на Картата, от Която идваш. АКо 
„излезеш. от поле, Което не е на границата с друга 
Карта, „Влизаш- през долния ляв ъгъл. 


ДВИЖЕНИЕ ПО КАРТИТЕ. Поставяш една, две или 
повече фигурки на герои на Входното поле. В зависимост 
от Конкретната ситуация можеш да „Влизаш- и 
„излизаш. само през определени Входни полета. За един 
ход преместваш фигурката (или фигурКките) по едно 
или две полета. Само напред. Обръщането на 90 градуса 
е ход на едно поле. Обръщането на 180 градуса е ход на 
две полепа. 

Можеш да движиш Всички заедно, дори да смяташ, че 
са на едно и също поле. Можеш да местиш 
последователно Всички герои В различни посоКи и Към 
различни цели, но тоВа Вече са отделни ходове. 

Правилата и епизодите са съставени таКа, че 
героите ти няма Как да се изгубят. ОсВен това В 
Контролното поле на Картата пише номера на епизода, 
Който накратко ще те ориентира за особеностите на 
правилата, отнасящи се специално за тази Карта. Този 
епизод е специален „разпределител-, Който ще ти 
помогне да се  ориентираш Във > Времето и 
пространството. | 

ДейстВия по Картите. Всички Конкретни дешстВия 
на играта се извършват, когато имаш фигурка на една 
от тактическите Карти. Случват се наш-различни неща, 
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но те са описани В самата Книжка и приличат до голяма 
степен на обикновена Книга-игра. Разликата е, че трябва 
да се съобразяваш с позицията на героя и да правиш 
последователни ходове с ВсичКи герои на Всяка една 
Карта. В Книжката има правила за преходи, така че 
няма опасност да се загубиш. 


ФИиГУРКИ - В тази игра фигурките са само шест, а 
ти имаш право да играеш с четири от тях. Една, тази 
на твоя герои, е определена от правилата на играта. 
Това е „яКият- тип, Който ще намериш изрисуван на 
ЛИЧНАТА СХЕМА и на ажоба. Няма Как да сгрешиш. 


“ Другите три са твоят екип. Тях избираш 6 началото 


на играта. 

Тези, Кошто са гледали филмите за Хищника, знаят, 
че той по някакъв начин .екранира- тялото си и става 
почти невидим. По тази причина няма негова фигурка. 
В специфичните бойни ситуации, Когато си „отКкрил- 
противника, можеш да улесниш играта си, Като 
използваш една от свободните фигури. 

Сега няколко думи са самите фигури. За разлика от 
традиционните за Джораж фигури, тези имат две 
страни и гръб. По този начин за Всеки герош лесно се 
определят посоките напред (Към Върха на триъгълника), 
назад (Към гръбчето), .ляво-, „дясно- (очевидно е 
накъде). Освен това гърбът на Всяка фигура е празен. 
Когато си избереш придружител, написваш там името 
му, отбелязваш Кой е неговият епизод и на Коя страница 
от Книгата са данните му. Така няма нужда 6 Критични, 
напрегнати моменти да ровиш из таблиците на 
Кнужката. Пък и лично аз предпочитам да играя с по- 
малко герои, но да ги Контролирам КкачестВено, 
отколкото да задръствам Картата с трудно управляеми 
пълчища от фигури, 

На същото тоВа приложение ще намериш едно 
УНИВЕРСАЛНО, КОМБИНИРАНО  ЗАРЧЕ. То 
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представлява традиционния Куб, но на Всяка негова: 
страна има по три различни указатели. 

БЯЛОТО ЧИСЛО - (от 190 6) е основният показател, 
Ако В играта не е написано специално Кой показател 
използваш, Взимаш бялото число. 

ЧЕРНОТО ЧИСЛО - 
В текста пише ВЗЕМИ ЧЕРНОТО ЧИСЛО. 

СПЕЦИАЛНИ МАРКЕРИ - пова са: ЧЕРЕП И КОСТИ, 
ЧЕРВЕН КРЪСТ и знак РАДИОАКТИВНА ОПАСНОСТ. 
Значението им ще разбереш В играта. 


Следващото приложение е с обичайната за Военните“ 


екшъни БОЙНА ЕКИПИРОВКА. Картичките са общо 18. 


В самата игра и В Приложението има пълно и точно 
описание на Всяко едно оръжие. 


Последното “ приложение е на 


ЕКИПИРОВКА. Тя също е описана 6 самата игра чи В. 
Приложението. 


НАКРАТКО ЗА ПРАВИЛАТА НА ИГРА 

Започваш с едно сравнително дълго и подробно 
литературно Встъпление, Което ще ти помогне да се 
ориентираш В обстановката. Сюжетът е съобразен с 
традициите на овата филма ..ХИЩНИКЪТ-, има 
известна бегла Връзка с тях, но по никакъв начин не ги 
повтаря. 

Самата игра е разделена на три самостоятелни 
части: НАЧАЛНА, ПОДГОТВИТЕЛНА и „ЛОВНА.. 

По Време на НАЧАЛНАТА част ще трябва да съставиш 
Качествата на героя, да му избереш придружители и 
да го запознаеш с особеностите на екипировката. 
ВНИМАНИЕ! Описанията на оръжията, “мините, 
скенерите и т.н. са разпръснати. из самите епузоди. 
От тВоцте дейстВия зависи Колко информация ще 
получиш, преди да се сблъскаш с противника. Моля те, 
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(от 7 до 16), използваш го, Когато. 


| 


СПЕЦИАЛНАТА 
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не рови из Книгата, защото ще получиш противоречиви 
и Взаимно отричащи се указания. Следвай избрания 
сюжет. 

ПОДГОТВИТЕЛНАТА част на играта е Кратка, но с 
многобройни разклонения и изключително много 
използване на шанса. В нея ще трябва „да доставиш- 
героя и оборудването му до местоназначението. Можеш 
да си намериш съюзници, да си създадеш Врагове или 
направо да „прецакаш- играта. Предупреждавам, че тази 
част не е нито лесна, нито честна! 

Тези две части представляват около една трета от 
обема на Книгата и са съставени Като обичашна Книга- 
игра. 

По Време на ЛОВНАТА ЧАСТ ще трябва да откриеш, 
победиш, уловиш или унищожиш Хищника. Тук играта е 
съставена повече от инструКции, изчистени оп 
„художестВени- описания. В нея има една много, ама 
много Важна особеност: 

Според Джораж това не е истинска ролева игра, 
защото нямало Водещ. Признавам, така е, но за сметка 
на това играта е разделена на ходове. Правиш ход с 
твоя герой и екипа му, после правиш ход за Хищника. 
Тъй като тош не се Вижда, не се чува и не се усеща, 
неговите ходове са просто запис на поредица числа и 
хвърляния на зарчето. В такъв случаш просто няма как 
сам да се излъжеш и очевидно няма нужда от Водещ. 

За да не стават недоразумения и за да не се проточи 
играта прекалено дълго, В Книгата са предвидени дава 
ограничаващи Кода. Това са ВРЕМЕ и БРОЙ НА 
ХОДОВЕТЕ. Не е необходимо предварително да ти 
обяснявам значението им. След Като поиграеш малко 
сам, ще отКриеш Кош Код за какво служи и с „огромна 
мъка- ще се убедиш, че ти нямаш никакъв шанс да им 
Влияеш! 

Завършвам с обяснение на > дневниците и 
Приложението. Има три различни дневника. Броят на 
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страниците им, размерът на графите и обемът на 
описанията им ще зависи от мястото, Което остане 6 
Книгата. Ти трябва да знаеш, че има ДНЕВНИК на героя, 
ДНЕВНИК на Хищника и Общ ДНЕВНИК, 8 който записваш 
ВсичКко, Което не може да се запише 8 останалите 
дневници. 

Имаш предвид, че таблиците, схемите и Картите ги 
е правил Джордж. Тош си има собствено „Виждане- за 
„художестВеното оформление-, така че ако: отКриеш 
несъответствия с текста, СТРЕЛЯЙ ПО НЕГО! 


Това са то правилата. Сега Върви на епизод 1 и се 
забавляваш. Не Вярвам да успееш от първия път, но не 


се отчайвашй. И други са загивали В лапите на 
Космическия ловец. 


Нощ. Гореща и задушна. Според твърденията на 
метеоролозите подобни горещини не е имало през 
последните шестдесет години. По стръмните сКлоноВве 
на покритите с гъсти храсталаци Колумбишски планини 
бавно и предпазливо се промъква група Въоръжени мъже. 
Лицата им са поКрити с пот, дишането е тежко и 
накъсано. Мъжете тихо ругаят горещината, разредения 
Въздух, ажунглата и глупавата подозрителност на Ел 
Шеф, изпратил ги да проверят идиотските слухове за 
някакъВ Демон на Смъртта, Който нападал рафинериите. 
Според командира на групата работниците и охраната 
са избити от Войниците на някой друг Картел. Просто 
и ясно! Ел Шеф може КолКото си иска да Вярва В 
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Споразумението, ВсичКи наркобарони са еднакви. Падне 
ли им сгоден случаш, удрят, 

Глухото тупване на някакво тежко тяло, приземило 
се пред бошния отряд, прекъсва разсъжденията на 
командира. С едно движение на ръката си той спира 
бойците. Опасността изведнъж изтрива умората и 
досадата от мъжКите лица. Помните длани стисват 
здраво оръжията. ЗВънКо прещракват затворите. 
Групата предпазливо се разгръща Във Верига. Нещо 
помръдва В храстите точно пред тях. Дулата на 
автоматите се Вдигат като едно. Мъжете замират. 
ДВе зелени сВетлинКки Като очи на хищен зВяр 
проблясват В тъмнината и угасват. Тишина. 

Изведнъж един от мъжете, В средата на групата, 
изревава уплашено. От разкъсаните му гърди избликва 
кървав фонтан и облива храстите. Дулата на 
автоматите изригват унищожителен огън. Бошците 
не Виждат Врага, затова хаотично обсипват оКолния 
гъсталак със стотици Куршуми. Няколко автмомата 
замлъкват за сеКунда. Мъжете трескаво сменят 
пълнителите и... един от стоящите 8 Края на Веригата 
с рев, задавен от блиКналата Кръв, отхвръква Във 
Въздуха и се строполява на земята. След това още един 
и още един. Бойците са обзети от ужас. Започват 
панически да отстъпват. Автоматите им не престават 
да трещят и да заливат гората със смъртоносен огън. 
Напразно. Невидимият и сякаш неуязвим Демон на 
Смъртта безпощадно ги избива един след друг. 

Ел Шеф цяла нощ и цял ден чака някакви Вести от 
бойната група. После без да обръща Внимание на 
съветниците си, Коцшто настояват, че гората трябва 
да се прочисти с огън и олово, нарежда Всички рафинерии 
да се изтеглят от района. Очевидно тош знае нещо 
неизвестно за тях, защото лицето му е изкривено от 
страх, а заповедите му са тмВърди и категорични. 
Когато остава сам, Ел Шеф като насън взема 
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слушалката на телефона, Колебае се няКолКо секунди, 
после с тпреперещи пръсти набира един номер. След 
третото позвъняване, телефонът тихо прещракКва. 

- Кантора за правни услуги „ТиКулатан- - обявява 
някакъв безразличен глас. - Работното Време започва 
точно 6 седем сутринта. АКо имате съобщение, 
оставете го, след Като чуете сигнала. 

Ел Шеф мъчително преглътва и с дрезгав глас едва 
успява да произнесе: 

- Тош е тук. Върна се! Имаме споразумение... 

- Съобщението Ви е прието. Моля, оставете номер 
за Връзка и изчакайте началото на работното Време. 

Сякаш разколебан, Ел Шеф затваря телефона и заравя 
ръце В дланите си. В това Време странното обаждане 
задейства цяла Верига от събития, преминава океана и 
само десет секунди по-късно един Компютър, отдалечен 
на стотици мили от крепостта на Ел Шеф, започва аа 
издава серия от заповеди. 

Няколко специални Куриера са Вдигнати под тревога. 
НяколКо бази от данни са извлечени от бездънната 
памет на стратегическите Компютри и една отдавна 
неизползвана подземна Крепост е отКлючена и 


подготвена за щаб на един специален, много секретен 


екип. 

Докато специалният Кризисен еКип се събере, ти 
трябва да се довериш на Късмета и да избереш един 
преход: 

Към епизод 5, Към епизод 10 или Към епизод 15. От 
избора ти ще зависи начинът, по Който ще действа 
основният ти противник. 


2 
Прехвърлянето с Военен хелиКоптер до Колумбия е 
по-бавно и В известен смисъл доста по-рисКковано 
решение. Винаги съществува Възможността охраната 
по границата да засече хеликоптера и да ти създаде 
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проблеми. Затова пък ще носиш с теб цялата бойна 
екипировка и ще те „доставят- точно на необходимото 
място. 

АКо мислиш, че е по-добре да избереш самолета, 
премини на 9. 

Тръгнеш ли с хелиКоптер, запиши Код АТАКА. 

Ако смяташ да летите на Височина, недостъпна за 
наблюдение от Ккатерите на бреговата охрана, премини 
на 47. : ; 

Ако предпочиташ да летите нисКо, така че радарите 
от противовъздушната отбрана да не могат да Ви 
-уловят-, премини на 50. 


З 


Сержант Джони Фиама. Морска пехота. Специалност: 
Оръжешни системи и сателитни Комуникации. Взел е 
участие В пет операции на Специалните служби за 
сигурност, две от Ккошто В тропическа джунгла. Говори 
италиански и испански. Разбира няколко диалекта от 
ИндоКкиташ. СИЛА-12, РЕФЛЕКС-6, БЪРЗИНА-В8, 
ИНТУИЦИЯ 4,  НАБЛЮДАТЕЛНОСТ»5. СТРЕЛБА - 
разпредлели 9 точки. РЪКОПАШЕН БОЙ - рзпредели 12 
точи. | 

Всички данни на морсКия пехотинец пренеси 8 
таблицата. Ако ще го избереш за придружител, запиши 
си името и епизода В дневника. 

Данните за следващия Войник са на епизод 14. . 

Ако няма да взимаш повече придружители, премини 
на епизод 7. 


( 
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- Полковник Мейтрикс, моля, последвайте ме В залата 
за инструктаж. : ; 
- Момент! Защо ще го Водиш там, Дъглас? Пак тайни 
ли? 
- Рутинна секретност, мис. Нищо лично. 
; 15 


- Настоявам да проведете инструктажа си тук. Аз 
съм съветник на президента. Има право да знам Какво 
правите. Настоявам да престанете с игричките си. 

- Много добре го Каза, Ани - намесва се мълчалият 
досега генерал Ритър. - Благоволи да се подчиниш, 
Дъглас. Това е пряка заповед. 

- Вие нямате право а... 

- Това е специалният Кризисен екип, Дъглас, и не ти 
си неговият шеф. 

- Е, добре. Исках да ти спестя това, Дъч. 

- Оценявам усилията ти, но би ли престанал да ми 
губиш Времето. 

- Много добре. Най-напред трябва да те информирам, 
че целта ти е позната. Имаме Всички основания да 
смятаме, че отново се е появил един тВош познат. 
Хищникът отново е туК, полковник. 

- Не се опитваш да ме стреснеш, Дъглас. Караш по 
същество. 

- Съжалявам, полкоВниК, но цялата специална 
екипировка, Която бяхме подготВили, е В унищожения 
отряд. Преди да тръгнеш, ще ти дам документацията. 
Налага се В движение да усвоиш Как се работи с уредите. 

- Само за момент. Нима смяташ да го изпратим 8 
лапите на ХищниКка само с наръч папКи. Какви са тези 
глупости, че еКипировката е В отряда. Нареди да му 
доставят друга. 

- Няма друга. Отрядът използва > единични 
експериментални образци. 

- Но, това... това е... 

- Не се безпоКкойте, мис, предишния път се справих 
само с нож и няКолко дървета. Продължавай, Дъглас. 

- СамоуВверен си. Та, Както казах, ще прябва да вземеш 
специалното оборудване от унищожения отряд. С голяма 
Вероятност мога да тВърдя, че Всичко ще си бъде на 
мястото. Имам уговорка с една Влиятелна личност, 
Която няма да допусне В района да се мотаят странични 
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лица. : 

- Извинявайте, че Ви прекъсвам - намесва се един от 
цивилните. - Бил Ричардс от отдел „НарКкотици- при 
ФБР. Операцията се провежда на територията на един 
от големите наркобарони, така наречения Ел Шеф. Значи 
ли това, че имаш споразумение с него... Дъглас? Знаеш 
ли Колко Кокаин пласира организацията му. От години 
се опитваме да се доберем до него. Настоявам... 

- Това няма отношение Към преките ти задължения. 
Ние трябва първи да се доберем до извънземните 
технологии. Нищо друго не ме интересува. Точно от 
Възникването на такива празни спорове се страхувах, 
полковник. Затова исках да Ви инструКктирам насаме. 
Време е да тръгвате. На покрива Ви чака хеликоптер. 
Там са няколко от нашите момчета, на Кошто можем 
да се доверим. Оръжията и ВсичКо необходимо е 
натоварено. Вземете тази папки и можете да 
тръгвате. 

Ставаш, измерваш със сърдит поглед цивилния и 
Взимаш първото си решение. 

Ако искаш да работиш с екип, премини на епизод 17. 

Ако предпочиташ да действаш сам, отиваш на епизод 19. 
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ОтВори на Приложението и намери Таблица на 
Хищника. 

В графата ЛОВНА ТАКТИКА си запиши 1. В графата 
БОЙНА ТАКТИКА си запиши 2. ХВърли зарчето и В 
графата МАРШРУТ си запиши „Бялото число-. В графата 
ЛЕГОВИЩЕ си запиши 4. В Квадратчетата на графата 
ОСНОВНИ ДАННИ запиши последователно следните 
числа: 8, 10, 12, 8, 6, 8. 

Няколко минути можеш да се чудиш Какво означава 
това, после премини на епизод 1. 
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6 

Пълно описание на > специалната екипировка. 
Приложение #2. 

ОтВваряш Втората папка и четеш: КОМПЮТЪР. 
ВРЕМЕ + Шанс (бяло число). 

Само ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ, можеш аа 
прескочиш тази папка, отваряш следващата на епизод 
16 или преглеждаш подготвената за теб Военна 
екипировка на епизод 28. 

Ако смяташ Вече да тръгваш Към Колумбия, отиваш 
на епизод 7. 

АКо ще прочетеш папката, отбележи Времето 8 
дневника. 

КОМПЮТЪР - Специална екипировка с универсално 
приложение. Сам по себе си Компютърът не изпълнява 
никаКВи задачи, но свързан Към останалите уреди, 
многократно повишава Възможностите им. Компютърът 
се сВързва. с останалите устройства директно (с Кабел) 
или по специален сателитен Канал. За целта обаче 
трябва да свържеш Компютъра със сателита и така 
да „изхабиш- част от Възможностите му. 

Отделните приложения на компютъра са описани Към 
съответните устройства и В съответните епизоди, 
затова тук няма да ги повтарям. 

Правилата за използване на Компютъра ще намериш 
В Приложението. 

ЗАПИШИ СИ НОМЕРА НА ТОЗИ ЕПИЗОД И КАКВА 
. ИНФОРМАЦИЯ ИМА В НЕГО! 

Ако имаш код ИНСТРУКТАЖ, Върни се 8 Края на епизод 41. 

Ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ: 

ОтВаряш следващата папка и си на епизод 16. 

- Отказваш се от четенето и  преглеждаш 
подготвената за теб Военна екипировка на епизод 28. 
Тръгваш Към Колумбия, Като преминаваш на епизод 7. 
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Време е да уточниш Качествата на героя си. в 
приложението ще намериш таблицата - Дневника на 
героя и указания как се попълват графите. 

След Като изпълниш инструкциите, хвърли зарчето, 
Вземи черното показание и разпредели точките между 
Качествата и способностите на героя. Имаш право да 
добавиш най-много 4 точки В една графа. 

Без да хвърляш отново зара, вземи бялото число. То 
показва Колко специални умения имаш. Избирай и 
записваш В Дневника: 

КОМПЮТЪРНО ПРОГРАМИРАНЕ; АНАЛИЗ НА ДАННИ; 
ЕЛЕКТРОНИКА; ОРЪЖЕЙНИ СИСТЕМИ; САТЕЛИТНИ 
КОМУНИКАЦИИ; МЕДИЦИНА; МНОГО ТОЧНА СТРЕЛБА; 
ПЕРФЕКТНО ЗАЛАГАНЕ И ОТКРИВАНЕ НА МИНИ; - 
УСКОРЕНИ РЕАКЦИИ; УВЕЛИЧЕНА СИЛА; 
СВРЪХИЗДРЪЖЛИВОСТ; СУПЕРЛОВЕЦ. 

За да не пи улеснявам прекалено Живота, няма да 
обяснявам точното значение на специалните умения. 
Досещай се сам! 

Сега трябва да решиш как ще стигнеш 90 Колумбия. 

Ако искаш да пътуваш с Военен хеликоптер, премини 
на епизод 2. 

Ако смяташ, че е по-добре да се „масКираш- на 
обикновен турист, ще пътуваш със самолет, Като 
преминеш на епизод 9. 

8 

Прибави 2 Към ВРЕМЕ и Към Кода МАРК-З добави В 
скоби (автомат). 

Сержантът с няколко изречения ти обяснява Как 
експерименталното безоткатно оръдие се установява 
за автоматична стрелба и Как се използва при ръчна 
стрелба. 

Запиши си 8 дневника, че оръдието се настрошва за 
цели с различен размер: малки (приблизително човек), 
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средни (джип пили Кола), големи (лек > танк, 
бронетранспортьор) и Въздушни (хеликоптери). 

Отбележи си още, че оръдието може да се свърже 
със сензорнте от специалната екипировка и с 
Компютъра. Тогава изборът на цел става изключително 
прецизен. : 

Върни се на епизод 28 и продължи с прегледа на 
екипировката. 
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ПътуВането с граждансКи самолет е по-бързо, по- 
сигурно, по-добро за маскировката ти, но има един 
дефект... няма как да Вземеш Контейнерите с оръжия. 
Тях ще ти доставят на място, Което значи, че има 
риск да се окажеш невъоръжен В някой Критичен момент. 

АКо мислиш, че рискът не си заслужава, премини на 
епизод 2. 


АКо държиш на решението си, отиваш на епизод 18. 


0 

ОтВори на Приложението и намери Таблица на 
Хищника. 

В графата ЛОВНА ТАКТИКА си запиши 2. ХВърли 
зарчето и В графата БОЙНА ТАКТИКА си запиши 
показанията. ХВърли пак зарчето и В графата МАРШРУТ 
си запиши числото, Което се падне. Записваш само 
„белите числа-. 

В графата ЛЕГОВИЩЕ си запиши 2. В Квадратчетата 
на графата ОСНОВНИ ДАННИ запиши последователно 
следните числа: 12, 8, 12, 6, 6, 10. 

Няколко минути можеш да се чудиш КаКВо означава 
тоВа, после премини на епизод 1. 


ц 


Около час след ужасяващото нощно Клане 8 дълбокия 
подземен бункер на една бивша ракетна база са се 
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събрали петима мъже, Двама от тях са с генералсКи 
униформи. Третият, най-младият е със знаците на 
капитан от морската пехота. Останалите двама са 
цивилни. По-Възрастният генерал оглежда бавно 
колегите си, уморено потърКВва очи и Казва: 

- И така, господа, обявявам Специалния Кризисен екип 
за сформиран. От този момент до завършване на 
операцията с Кодово име „ХищниК- ниКой от нас няма 
да напуска тази база. Предполагам, че Всички познавате 
разположението. Това тук е заседателната зала. Има 
сташ за спане и една обща зала за почивка. Не е Кой 
знае какво, но може да се преживее. Всеки момент 
трябва да бъдат активирани Контролните екрани. 
Готово ли е ВсичКо, Дин? 

- Само минута, сър. Проверяваме последните Връзки, 
сър. Ето, готово - трескаво бъбри Капитанът, натиска 
няКолКо Клавиша Върху малкия пулт пред себе си и на 
стената светва голям панорамен екран. 

Още няКолКо секунди и екранът се разделя на седем 
отделни части. Една от тях заема почти половината 
от повърхността му и В момента показва неясна 
сателитна снимка на някаква гориста местност. 
Останалите шест екранчета са по-малки и Върху тях 
непрекъснато се изписват различни графични и цифрови 
данни. 

- Готово, сър. Мога ли да започна, сър? ; 

- Когато си готов, Дин. Преди тоВа искам да Ви 
помоля нещо, господа. Предстои ни напрегната и доста 
уморителна работа. Няколко дена ще прекараме почти 
непрекъснато заедно. Предлагам до Края на операцията 
да изоставим шаблона и устава. Обръщайште се един 
Към друг по име и не се притеснявайте да преКкъснете 
-„по-Висшестоящия-. Можете да ме наричате Джон, ако 
сте съгласни, разбира се. 

- Аз се присъединявам Към предложението, Джон - 
усмихна се леКо другият генерал. - Казвам се Ритър. 
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- Съгласен съм, наричайте ме Бил - обади се единият 
циВилен. 

- Дъглас. 

- Капитан Грийн - промърмори най-младият. - 
Извинете, сър... името ми е Дин. 

- Той ще бъде нашите очи и уши. Предполагам, че на 
него ще му бъде най-трудно да свиКне. Все пак хлапето 
е още на действителна служба и уставът му е В Кръвта. 

- Да започваме - прекъсна го цивилният, представил 
се Като Дъглас. - Какво ще ни покажете Ка... Дин? 

- На големия екран Виждате... 

Някаква суматоха пред залата прекъсна обясненията 
на капитана. Вратата рязко се отвори и Вътре нахлу 
млада, елегантно облечена жена, придружена от двама 
морсКки пехотинци. 

- Аха, ето Къде сте били. Здравейте Всички. Изпуснах 
ли нещо? 

- Съжалявам, сър, но тя има пропуск с Висш приоритет 
и писмена заповед лично от президента - обяснява 
единият от Войниците. - Нямаше Как да я задържим. 

- Добре, сержант. Правилно сте постъпили. Свободен 
сте. 

Петимата мъже мълчаливо Впиваха погледите си 8 
Жената. Тя неспоКойно се огледа и смутено се 
представи: 

- Ани Уикъм. Специален съветник на президента по 
Въпросите, отнасящи се до... е-е... необичайните 
феноменц. 

- Тази Какво търси тук? 

- СпоКойшно, Дъглас, дамата се представи Вече. Тя 
в." 

- Чух Каква е. Питам Какво прави В еКипа. Не си 
спомням да съм давал съгласието си за присъствие на 
Външни лица. Ти ли стоиш В дъното на това, Джон? 

- Не, разбира се. Решението е на президента. Но 
няма Какво да се безпоКоиш. Познавам мис УиКъм. Тя е 
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отличен специалист. Трябва обаче да я запознаем със 
ситуацията. ; ; 

- Това е безотговорно. Нарушава се тайната. И без 
това прекалено много хора са замесени. 

- Вижте сега... не знам какво толкова Ви гризе... сър. 
Изпраща ме лично президента и Вие нямате право... 

- Знам много добре правата си, госпожо. Бих могъл 
да Ви изхвърля Въпреки заповедите на президента... 

- Опитайте! 

- Хайде стига, Дъглас, тя ще остане. Ани, моля те. 
Нямаме Време за Кавги - прекъсва ги генералът. 

- Оперативната група е В обсега на сателита - обяви 
Капитанът и очите на Всички се обърнаха Към екрана. 

Един голям хеликоптер се появи В ъгъла, задържа се 
за миг и изчезна. На мястото му останаха няколко неясни 
фигури. Събраха се на Куп, после се разпръснаха и 
изчезнаха. На един от малките екрани се запали червена 
мигаща светлина и започна да отброява някакви цифри. 

- Закъсняха - недоволно се обади Дъглас. - Всеки. 
момент сателитът ще ги изгуби. Ето сега. Краш 

- Какво става? Къде е това? - пита учудено Ани 
УиКкъм. - Приличаше на джунгла. 

- Джунгла е. Колумбия, близо до границата с 
Венецуела. 

- Колумбия? Но това бяха Войници. Не зная 
Кколумбийското правителство да е давало съгласието 
си за Военна операция на тяхна територия. 

- Колумбийците нищо не знаят. Операцията е 
секретна. Групата няма да остане повече от едно 
денонощие В страната. 

- Но... но това е незаконно. 

- Точно така! Това шокира ли ви, госпожо съветник! 
Специалните служби непрекъснато нарушават законите. 
Би трябвало да Ви е известно. 

- Е, аа. Зная, но... все пак. Добре, извинете ме. Ще ми 
обясните ли същността на операцията. 
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Дъглас? 

Защо пък не. Колко Време има да следващата Връзка? 
Три часа, сър. 

Отлично. Дин, пусни филмите. Пълната Версия. 

На екрана се появи обгорена и опустошена джунгла. 
Войници В специални антирадиационни > облеКла 
претърсват рашона. ДВама събират някакви обгорели 
останки. : 

- Август 1979 г. В ажунглата на Лаос, близо 90 
Виетнам изчезна наш специален отряд. По препоръка 
на ЦРУ, това Все пак си беше тяхна операция, 
изпратихме Дъч МейтриКкс и Специалния отряд да 
отКрият и измъкнат оцелелите. В джунглата нашите 
Командоси се натмъКкнали на униКално извънземно 
същество, Което само за десетина часа унищожило 
целия отряд. ВсичКки без МештриКкс. Наш-добрите бойци 
на специалните служби. По някаКъВ начин мапор 
МейтриКс успял да нарани смъртно същестВото. Преди 
да загине, то Взривило миКкроядрено устройство, Което 
унищожило джунглата В радиус от няКолко Километра. 
Въпреки тоВа успяхме да намерим останки от 
съществото. 

- Яка твар! 

- Момент, почакайте - прекъсва обясненията Ани 
Уикъм. - Чела съм доКладите. Там пише, че Мештрикс и 
групата му трябвало да унищожат експериментална 
ядрена установка. По невнимание я Взривили и... ами 
така загинали. МейтриКс оцелял. Сенатската Комисия 
сне Вината от него. Май по-късно беше замесен В 
някакво отВличане и пенсиониран преждевременно... 
Като полкоВникК... нали така? 

- Отчасти е така. 

- Как отчасти? 

- Вие сте чели официалната Версия. ИстинсКият 
доклад е секретен. 

- Аха... и президентът знае ли за това? 
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- Знае. 

- Добре... продължавашйте, 

- През 1986 подобно същество се появи В Лос 
Анажелис. Точно тогава се Водеше Война между 
Колумбийските и ямайсКите нарКкопласьори. Успяхме да 
им предпишем Всички убийства, 

- Какво е станало В действителност? 

- Бяхме изпратили специален еКип от групата ЗВезден 
Щит. Това говори ли Ви нещо? 

- Да. ЕКип от специалисти, Кошито трябва да се 
справят с евентуално нападение от Космоса. 

- Приблизително тоВа е. По-точно групата проучва 
и разследва слухове, останки и необичайни събития, 
които могат да имат Космически произход. Та нашият 
екип успя да засече извънземното същество и да му 
устрои капан. За съжаление ВсичКи загинаха по Време 
на акцията. 

- Ами извънземният? 

- Уби го някакъв полицац от участък Метро на 
Лосанджелиската полиция. Мисля, че се Казваше Гловър. 
Поне тош тВърдеше, че го е убил. Разправяше, че имало 
цял Космически Кораб, Който отлетял, след Като убил 
един от ловците. По-Късно получихме сВедения за 
подобни случки и В други краища на света, но повече 
контаКти с наши хора нямаше. 

- Добре. Да извикаме Мештрикс и Гловър. Те... 

- МейтриКс пътува насам. Гловър е мъртъв. Убит. 

- О, съжалявам. Как е загинал? 

- Аз го убих! 

- Вие? Но защо? : 

Това ченге Категорично отказа да си затваря 
устата. ИсКкаше да прави изявления, да занимава 
сенатската Комисия и други подобни диВвотич. 

- О-0-0... извинете... ами знаете ли Какво мпърсят 
тук извънземните? : 

- Да. Идват на лов. 
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- На лов? 

- Точно така! На лов за опасен дивеч. Доколкото 
можем да съдим, привлича ги горещината и битКите. 
Из целия Космос те търсят опасни същества, Които 
убиват. Има сведения, че Взимат черепите им за 
трофеш. Те са ловци. Хищници. Идват Въоръжени само 
„с прости оръжия, но защитата им е уникална. По някакъв 
начин екранират тялото си и са почти невидими. 
Решихме да ги наричаме Хищници. 

Изключително силни и издръжливи са. Офицер Гловър, 
оня полицаят, твърдеше, че застрелял неговия Хищник 
с пет 12-Калиброви куршума от съвсем близко 
разстояние. Попадение В областта на Корема, две рани 
В гърдите, една В рамото и една В горната част на 
бедрото. Бил сигурен, че го е убил. Само след около 
минута онова нещо се съвзело и едва не отКъснало 
главата на полицая. 

- Мили Боже! И Как ще се справим с него? 

- Е, Хищникът не е безсмъртен и неуязвим. И 
Мейтрикс, и Гловър са успели да убият по един. Целта 
ни обаче е да го заловим ЖиВ или поне да запазим трупа 
му. ; 
- Как така? Защо? 

- За да се доберем до уникална извънземна технология, 
разбира се! Групата от Звезден Щит опитала да замрази 
Хищника с течен азот. Почти успели, но извънземният 
успял да се измъкне и да избие ВсичКи. Сега сме му 
подготВили малка изненада. ЗвуКови мини. Това е... 

-- А, аа. Чувала съм за тях. Знам Какво е звукова мина... 
Друго ме интересува. Чудя се как така цели бойни групи 
загиват, а после един-единствен човек успява да се 
справи с този Хищник. 

- Той се забавлява, мис - намесва се нечий глас от 
Вратата на залата. - Смята себе си за ловец. Винаги 
дава последен шанс на жертвата си. 

Всички обръщат погледите си Към > ВисоКия, 
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изключително мускулест мъж, застанал на прага. Топ 
невъзмутимо се ухили, лапна една незапалена пура и 
седна В края на масата. 

- МейтриКс! Вие сте полковник МейтриКс, нали? 

- Правилно. А Вие сте... 

- Ани Уикъм. Съветник на президента. 

- Аха. Ами здравейте, мис УиКъм. Останах с 
Впечатление, че отново се е появил ловец от Космоса, 

- За съжаление е така. Искам обаче да Ви питам 
нещо, полковник. 

- Дъч. 

- Да... добре. Искам да Ви попитам, Дъч. Защо Казахте, 
че Хищникът Винаги дава последен шанс на жертвата 
си? | ; 

- Не зная защо го прави. Според мен се забавлява. 
През 79-ма почти ме беше уловил. Бях останал без 
оръжие, натикан В една Кална яма. Вместо да ме убие, 
той свали еКипировката си и поиска да се бием с голи 
ръце. Страшно силен е. : 

- Но Вие го победихте! 

- Къде тш! Успях да го примамя 6 един от Капаните, 
Които му бях подготВил. Затиснах го с почти 
двестакилограмово дърво. 

- Имаме Контакт с бойната група, господа. 

Разговорите прекъсват. ВсичКи погледи се насочват 
Към панорамния еКран. Сега сателитът Води 
наблюдението В някакъв невидим сВетлинен спеКтър, 
защото целият образ е изграден от черВвено-Жжълти и 
наситеновиолетови, размазани тонове. Шест по-светли 
петна напредват ВъВ Верига Към един неподвижен 
ВиолетоВ триъгълник. 

- Това е той. Бързо го намериха. Защо е неподвижен? 

- Мисля, че ХищниКкът ги чака. Точно така! Изтегли 
ги оттам, Джон! 

- СпоКойно, момчетата знаят Какво правят. Този път 
невидимият екран няма да му помогне. 


27 


- Така ли? ; 
- Да, наръсили сме областта със слаб радиоактивен 
изотоп. „ПрашинКите са  полепнали  навсяКъде, 


Включително и по него. Виждаш Как сияе! Като неонова | 


лампа: е. 

- Но... Как така виждаме само него? А изотопите по 
земята и дърветата? 

- Изотопът е примесен с един безцветен химикал, 


Който реагира на топлината му. Двата заедно излъчват. 


слаби ултравиолетови лъчи. 

- Внимание! Бойният отряд е В непосредстВен 
Контакт. Сега! ( 

Неподвижната Виолетова светлинка сякаш се Взриви. 
Размаза се и с неуловима бързина се плъзна напред. От 
светлите точКи, обозначаващи Войниците, лумна 


ослепителната светлина на изстрелите. За миг целият. 


екран грешна В ярка жълто-бяла светлина. Камерите на 
сателитите автоматично Коригираха филтрите на 
камерите. Образът се изясни и... поКаза шест 
неподвижни петна, които бавно излязоха от екрана. 

- Край на наблюдението. След три часа ще прелети 
следващият сателит. 

- Загубихме Връзка с Командира на групата, сър! 

- Изпратете аварийно поВвиКВане. 

- Не отговарят, сър! Страхувам се, че.. 

- ОтноВо загубихме специалния ВАЛИ. свопиие: 
Полковник Мейтрикс, Ваш ред е. 


И така, читателю, играта Вече наистина започва. 


Ти ще бъдеш полковник Дъч Мейтрикс и задачата ти е 
да уловиш или убиеш извънземния хищник. Преди да се 
екипираш, ще трябва още един път да се довериш на 


шанса си и без да имаш някаква предварителна 


информация, да попълниш Таблицата на Хищника. 
Избери: епизод 13, епизод 26 или епизод 38. 
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Запиши си ВРЕМЕ +2. В Дневника на екипировката 
си запиши Код М1бАТ. 

Изваждаш пушката. Щракваш няКолКо пъти затвора, 
изстрелваш един-два патрона, зареждаш граната, 
изваждаш я и пак я прибираш. ВсичКо е наред. 

АКо исКаш, можеш да си поискаш още една-две 
резервни пушки, още пълнители и гранати. Запиши си 
бройките В графата Резерв и се Върни на епизод 28. 
Продължаваш със следващото оръжие. 


з 


ОтВори приложението на Таблица на алвищия и 
запиши: 

СИЛА «+ 36; “ИЗДРЪЖЛИВОСТ - 50; БЪРЗИНА « 24; 
РЕФЛЕКС « 12; ИНТУИЦИЯ - 16; СМЕЛОСТ + 24. 

Премини на епизод 4. 
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Сержант Диего Фолеса. 101-Ва Въздушнопреносима 
дивизия „Атакуващ Орел-. Специалност: Снайперист, 
специалист по залагане на мини и разчитане на следи. 
Участвал е В две операции на Специалните служби за 
сигурност, и двете В Колумбия. Говори испански Като 
роден език. Разбира португалски езиК. СИЛА-В, 
РЕФЛЕКС2В8, БЪРЗИНА #8, ИНТУИЦИЯ «4, 
НАБЛЮДАТЕЛНОСТ-2. СТРЕЛБА - разпредлели 10 точки. 
РЪКОПАШЕН БОЙ - рзпредели 10 точки. 

Всички данни на рейшнажъра са 6 таблицата. АКо ще 
го избереш за придружител, запиши си името и епизода 
8 дневника. 

Данните за следващия Войник са на епизод 31. 

АКо няма да Взимаш повече придружители, премини 
на епизод 7.. ; 
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Ъ 


Отвори на Приложението и намери Таблица на 
Хищника. 


В графата ЛОВНА ТАКТИКА си запиши 3. ХВърли 
зарчето и В графата БОЙНА ТАКТИКА си запиши. 
показанията. Хвърли пак зарчето и В графата МАРШРУТ. 
си запиши числото, Което се падне. Още един път хвърли 


зарчето и В графата ЛЕГОВИЩЕ си запиши числото. 
Записваш само „белите числа-. 

После започни да хвърляш зара, като 8 квадратчетата 
на графата ОСНОВНИ ДАННИ си записваш „Черните 
числа-. 

Няколко минути можеш да се чудиш какво означава 
това, после премини на епизод 1. 
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Пълно описание на > специалната > еКипировка. 
Приложение #2. 

ОтВваряш третата папка и четеш: КОНТРОЛЕН 
ПАНЕЛ. ВРЕМЕ + 2. 

Само ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ, - можеш да 
прескочиш тази папка, отваряш следващата на епизод 
27 или преглеждаш подготвената за теб Военна 


екипировка на епизод 28. 


Ако смяташ Вече да тръгваш Към Колумбия, отиваш 


на епизод 7. ( 

Ако ще прочетеш папката, отбележи Времето В 
дневника. 

КОНТРОЛЕН ПАНЕЛ - Специализирано устроцшство, 
Което управлява преносимите сензори, звуковите мини 
ци специалните автоматизирани оръжия. С него 
сензорите, мините и оръжията се активират и 
деактивират, променя се режима на работа и се следят 
показанията им. 

Устройството може да стоиш В базата на бойната 
група или непрекъснато да бъде носено от някой герой. 
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В паметта на устройството се записват данните 
от ВсичКки сензори, но информацията може да се 
преглежда само последователно. Ако Към Контролния 
панел се свърже компютърът, на екрана могат да се 
извикат данните от работата на ВсичКи сензори. 
Получава се доста сложна Картина, Която може да бъде 
анализирана само от специалист информатик или с 
известни ограничения от Компютъра. 

Правилата за използване на Контролния панел ще 
намериш В Приложението. 

ЗАПИШИ СИ НОМЕРА НА ТОЗИ ЕПИЗОД И КАКВА 
ИНФОРМАЦИЯ ИМА В НЕГО! 

Ако имаш код ИНСТРУКТАЖ, Върни се В Края на епизод 33. 

Ако нямаш този Код: 

ОтВаряш следващата папка и си на епизод 27. 

Отказваш се от четенето и  преглеждаш 
подготвената за теб Военна еКипировка на епизод 28. 

Тръгваш Към Колумбия, Като преминаваш на епизод 7. 
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При хеликоптера те чакат петима Войника. Един от 
морската пехота. Двама. рейнажъри от леките 
Въздушнопреносими дивизии, една „Зелена барета- и 
един сержант от специалната част „ТЮлен-. 

Данните за Всеки един от Войниците ще намериш 
на епизоди 3, 14, 31, 36 и 43. Имаш право да избереш 
един, двама или трима. 

Сега Внимание. Трябва да направиш един Важен избор. 
Героят ти няма представа как се работи с уникалната 
специална екипировка, предназначена за улавяне на 
Хищника. Ако мислиш, че имаш достатъчно Време, 
можеш да прочетеш папките, Които ти даде Дъглас, 
Като прегледаш епизоди 24 и 28. 

АКо смяташ, че нямаш право да губиш излишно Време, 
ако си сигурен, че си избрал необходимите специалисти 
и ако мислиш, че можеш да изучиш еКипировката си ..8 
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движение-, премини на епизод 7. 

Препоръка от автора. Уважаеми читателю, 
указанията за работа със специалната екипировка, 
"Които ще получаваш В различните преходи, не са 
еднаКВи. Зная, че нищо не може да ти попречи да 
прочетеш ВсичКи инструКцич и после да продължиш по 
Което разклонение искаш. Ако по този начин достигнеш 
до противоречиви данни, отговорността е само твоя. 
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Запиши Код ОТБРАНА. 

Докато достигнеш до границите на Колумбия, имаш 
право да прочетеш няколко от папките, Които ти даде 
Дъглас. Това са описания на специалната екипировка. 
Ако Вече си ги чел или ако си изкарал Всички 
инструктажи, премини направо на епизод 39. | 

Ако ще четеш папките, хвърли зарчето и Вземи 
бялото число. То показва за Колко документа ще ти 
стигне Времето. Запиши си числото и избираш: 

БОЕН СКЕНЕР, на епизод 51. 

КОМПЮТЪР, на епизод 52. 

КОНТРОЛЕН ПАНЕЛ, на епизод 53. 

СЕНЗОРИ, на епизод 54. 

ЗВУКОВИ МИНИ, на епизод 55. 

МЕТОД НА ТРИАНГУЛАЦИЯТА, на епизод 56. 

След Като прочетеш ВсичКи папКи, на Кошто имаш 
право, преминаваш на епизод 39. 
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Решаваш сам да се справиш с Хищника. Отлично! 
Дано не надценяваш Възможностите си. Имаш последен 
шанс да размислиш. 

Ако Все пак ще сформираш еКип, Върви на епизод 17 

Ако тВърдо решаваш да действаш сам, трябва 9 
направиш един Важен избор. Героят ти няма представ 
как се работи с уникалната специална еКипировка 
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предназначена за улавяне на Хищника, 

Ако мислиш, че имаш достатъчно Време, можеш да 
изкараш няколко интензивни инструктажа, Като 
последователно преминеш на епизод 23. Преди това си 
запиши Код ИНСТРУКТАЖ, 

Ако смяташ, че нямаш право да губиш излишно Време 
и ако си сигурен, че ще се справиш само с данните, 
Кошто ти даде Дъглас, премини на епизод 7. 

Препоръка от автора. Уважаеми читателю, 
указанията за работа със специалната еКипировка, 
Които ще получаваш В различните преходи, не са 
еднакви. Зная, че нищо не може да ти попречи да 
прочетеш Всички инструкции и после да продължиш по 
Което разклонение искаш. Ако по този начин достигнеш 
до противоречиви данни, отговорността е само твоя. 


2 
- Това е СПЕЦИАЛНАТА ЛОГИЧЕСКА ЗАДАЧА на играта. 
В талона за участие запиши КОД: СЕРЖАНТ и на 
отделен лист, с аве-три изречения напиши КаКВо 
Всъщност ти Казва сержантът и Какво според теб би 
трябвало да направи твоят герош. 
Сега се Върни на епизод 28 и продължаваш с играта. 
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Хвърли зарчето. Прибави черното число Към ВРЕМЕ. 
Прочети описанията В епизод 27. Не забравяш да се 
Върнеш пак тук. ; 

Ако Вече си готоВ, запиши си Код: СЕНЗОРИ. 

Ако исКаш да подобриш уменията си за разполагане 
на сензорите, Към ВРЕМЕ прибави бялото число от зара. 
Запиши си умение: Перфектно разполагане на Капани и 
мини. 

Това е Краят на „Курсовете-. Обезателно задраскай 
код ИНСТРУКТАЖ (направи го, иначе ще се объркат 
преходите) Отиваш на епизод 7. 
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Запиши си ВРЕМЕ +2. В Дневник на еКкипировката си 
запиши Код КП-97. | 

Към дванадесетКалибровата „помпа- са приКрепени 
15 патрона с яркочервени Картонени гилзи. Оглеждаш 
пушката. Подхвърляш я В ръка, дръпваш затвора и 
поставяш патрон В магазина. Зареждаш, насочваш я 
нагоре и дръпваш спусъка. Нищо! 

ХВърляш озадачен поглед Към сержанта, отговарящ 
за екипирането ти. Дръпваш отноВо затвора. Топ 
заяжда В Крайно задно положение и отКазва повече аа 
помръдне. : 

- Извинете, сър - промърморва сержантът. 

Взима пушката и изважда малка отверка от оажоба 
си. Човърка известно Време нещо. Изведнъж патронът 
изскача и затворът щраква. Сержантът зарежда 
оръжието, изстрелва един-два патрона и облекчено 
Въздъхва. 

- Всичко е наред, сър. Раздул се е от влагата. 

- Така ли мислиш - Казваш със съмнение. - Даш аа 
Виая. 

Решаваш: 

Да се отКажеш от дефектната според теб пушка. 
Махаш картичката й и КартичКките на патроните. 

Да си поискаш нова пушка, Към Кода КП-97 прибави 6 
скоби (оръжие). 

Да поискаш подмяна на патроните, Към Кода КП-97 
прибави В сКоби (муниции). 

Преминаваш на епизод 28 и се заемаш със следващото 
оръжие. 
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Прибави бялото число на зара Към ВРЕМЕ. Прочети 

описанията В епизод 24. Не забравяш да се Върнеш пак 

туко 
34 


Ако Вече си готоВ, запиши си Код: БОЕН СКЕНЕР. 
Имаш предвид, че Вече можеш перфектно да отчиташ 
данните му. 

Ако ще продължиш с инструктажите, премини на 
епизод 41. 

Ако смяташ, че ти стига толкова, отиваш на епизод 
7. Обезателно задраскаш Код ИНСТРУКТАЖ (направи го, 
иначе ще се объркат преходите)! 
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Пълно описание на специалната екипировка. 
Приложение #2. 

ОтВваряш първата папка и четеш: БОЕН СКЕНЕР. 
ВРЕМЕ + 2 + Шанс (бяло число). 

Само ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ, можеш да 
прескочиш тази папка, отваряш следващата на епизод 
6 или прегледаш подготвената за теб Военна екипировка 
на епизод 28. 

Ако смяташ Вече да тръгваш Към Колумбия, отиваш 
на епизод 7. 

Ако ще прочетеш папката, отбележи Времето В 
дневника. 

БОЕН СКЕНЕР - Специално устроистВо, Което би 
трябвало да елиминира предимствата от 
„екранирането- на Космическия Ловец. Има малък обсег. 
Носи се В ръка от един Вошник. Изображенията и данните 
се появяват на екранчето. Може да работи В четири 
режима. 

Инфрачервен режим - Открива ., топлинното- 
излъчване на обектите. Изображението има доста 
странни и необичашни цветоВе, но сравнително точно 
запазва формата на обекта. Режимът на работа е 
пасивен. Това означава, че скенерът не . осветява- 
обекта. Този метод е по-несигурен, но пък скенерът не 
може да бъде засечен с друго инфрачервено устроиство. 
Предполага се. че по този начин .гледа- ХищникКът. 
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УлтравиолетоВ режим - Осветява околната среда с 


-„невидими- ултравиолетови лъчи. Използва се за. 


отКриване на 


„топлинно-екранирани- обекти. 


Изображението е В синьо-ВиолетоВви цветове, но показва . 


съвсем точно формата и разположението на обектите. 
Този режим е активен и по тази причина опасен за 
наблюдателя. Особено ако ХищниКкът може да 
регистрира ултравиолетови лъчи: 

УлтразвукоВ режим - СКенерът изпраща звукови Вълни 
с много Висока честота (много тънКо писукане; 
недоловимо за човешКото ухо), Които се отразяват от 
предметите, Връщат се В скенера и на екрана се 
получава грубо изображение на формата им. По този 
начин се ориентират прилепите. 

Режимът е с много малък обхват, но се предполага, 
че ХищниКкът не може да чува ултразвуци и по тази 
причина не може да открие преследвача си. 

Детектор за движение - това е радиолокатор, Който 
работи с невидими и неосезаеми радиовълни. За тях, 8 
една или друга степен, Всички предмети са „.прозрачни-. 
По тази причина детекторът може да „Вижда- зад не 
много масивни прегради например стени, но не може 
да различава неподвижни обекти. СКенерът засича само 
ПРОМЯНАТА В разположението на предметите. 
ПодВвижният обект се появява на екрана Като светла 
премигваща точка. Методът е безпогрешен, но само с 
него не можеш да разбереш Какво точно наблюдаваш. 

По Време на играта един от героите носи сКенера 6 
раницата или джоба си. Когато го използва, трябва за 
го държи В ръка. С тази ръка не може да стреля или да 
извършва други дейности. Освен това героят, Кошто 
наблюдава скенера, разсейва Вниманието си. В Критични 
ситуации точките му НАБЛЮДАТЕЛНОСТ ще бъдат 
намалявани с показанията на зарчето. 

Можеш да Включиш скенера Към Компютъра. Тогава 
отпада необходимостта героят лично да следи 
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показанията на екрана. Освен това Компютърът сам 
подбира най-добрия режим на работа и анализира 
постъпилите данни. : < 

Възможно е един герой да носи сКенера и да го 
наблюдава лично, а другите да следят показанията оп 
екрана на компютъра, без да излизат от базата. 
Правилата за използване на скенера ще намериш В 
Приложението. 

ЗАПИШИ. СИ НОМЕРА НА ТОЗИ ЕПИЗОД И КАКВА 
ИНФОРМАЦИЯ ИМА В НЕГО! 

Ако имаш код ИНСТРУКТАЖ, Върни се В Края на епизод 23. 

Ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ и: 

Ако ще отвориш следващата папка, си на епизод 6. 

Отказваш се от четенето и  прегледаш 
подготвената за теб Военна еКипировка, на епизод 28. 

Тръгваш Към Колумбия, Като преминаваш на епизод 7. 
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Запиши си ВРЕМЕ +2. В Дневник на екипировката си 
запиши Код МАРК-З. 

- Това пък Какво е - промърморваш. - Никога не съм 
чувал за гранатомет МАРК-3З. 

- Все още е експериментален, сър - обяснява 
сержантът, Който заедно с теб преглежда оръжията. - 
Това е малкокалибрено, свръхточно безоткатно оръдие, 
предназначено за поразяване на слабобронирани цели. 
Може да работи автоматично. Поставяте го някъде, 
задавате параметрите на целта и можете да ..спите- 
споКойно. Този дребосък еднаКво добре „улавя- леки 
танкове, транспортьори, джипове, хеликоптери или 
отделни Войници. Последното обаче е опасно. Може да 
стреля по Вас или по някош от Вашите хора. Искате ли 
да го изпробвате? 

„- Тук ли? : 

- Да, сър. Имаме снаряди без боен заряд. Пълни са с 
гъста червена боя. Показва Къде удря, но са почти 
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безопасни. 
Ако ше изпробВваш оръдието, премини на епизод 8. 


Ако няма да се занимаваш с него, можеш да си поръчаш 
още една-две броики и още снаряди. Запиши си ги В. 
Дневника на екипировката Като резерв. Разбира се, " 


можеш Въобще да се откажеш от това оръжие. Махни 
Картичката му и картуичките на снарядите. 
Върни се на епизод 28. 
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Отвори приложението на Таблица на Хищника и 
запиши: | 


СИЛА - 28: ИЗДРЪЖЛИВОСТ - 42; БЪРЗИНА - Шанс 


зарче (черно число): РЕФЛЕКС - 10; ИНТУИЦИЯ + 16; 


СМЕЛОСТ « 22. 


От точките на Основните показатели извади: 2 от. 


Скенер и 4 от Спец. оръжия. 
Премини на епизод 4. 
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Пълно описание на специалната 


Приложение 12. 


екипировка. 


ОтВаряш папката и четеш: СЕНЗОРИ. ВРЕМЕ + 4 + 


Шанс (бяло число). 

Само ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ, 
прескочиш тази папка, отваряш следващата на епизод 
29 или преглеждаш подготВената за теб Военна 
екипировка на епизод 28. 

Ако смяташ Вече да тръгваш Към Колумбия, отиваш 
на епизод 7. 


АКо ще прочетеш папката, отбележи Времето В 


дневника, 


Сензори за „ МАСА- - това е специализирано 


устроистВво, Което се заравя 6 земята и отчита. 


„трептенето- от преминаването на обекти с 
определено тегло. На малки разстояния (до десетина 
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можеш да 
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метра) > сензорът е много > чувствителен. С 
отдалечаването на обекта ефективността му рязко 
намалява. В Края на обхвата си (приблизително 100 
метра), сензорът „усеща- само обекти с тегло 
приблизително равно на човешкото. Може да се настрои 
така, че да реагира само на обекти с тегло В определени 
граници. Това устройство е със съмнително значение, 
защото според данните на разузнаването така 
нареченият. Хищник предпочита да се придвижва по 
дърветата и покривите на сградите. Все пак данните 
от сензора могат сполучливо да допълват данните от 
другите уреди. : 


Сензори за движение - това е устройство подобно 
на бойния скенер, Който работи 8 режим ДЕТЕКТОР ЗА 
ДВИЖЕНИЕ. Поставяш „дребосъка- някъде, Включваш 
го и готово. Сензорът непрекъснато „оглежда- района 
и изпраща данните Към Контролния панел. Тъш като 
сензорчето „Вижда ВсичКо-, устройството му се 
настройва така, че да изпраща данни само за обекти с 
определени Качества Като: размери, скорост на 
движение, приблизителна форма и др. С Колкото по- 
точни данни се сдобива бойната група, толкова по- 
сигурни стават показанията на тези сензори. 

Отделните сензори са почти безполезни, затова 
обичайната практика е да се разполагат по няколко В 
определена площ. В играта всяка една Картичка на 
сензор представлява няколко устройства. 

Правилата за поставяне на сензори са В 
Приложението. 

Метод на ТРИАНГУЛАЦИЯТА - Това си е .жива- 
математика. Думата буквално означава, че трябва да 
се решават триъгълници. В играта, разбира се, няма 
такова нещо. Военните просто са влюбени В метода, а 
тях никой не може да обвини В математически 
пристрастия. Ето за Какво става Въпрос. 
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Един сензор или локатор (8 играта група сензори) не, 


може точно да отчете местоположението на даден 


обект. В смисъл, че се открива приблизителната посока | 


на обекта и приблизителното разстояние до него. В 
зависимост от чувствителността на сензора се 
получава един по-тесен или по-широк рашон. 

За да бъде засечено точното място, сензорите 
трябва да са два, три или повече или ако обектът е 


неподвижен, сензорите да сменят положението си. По 
наречената 


този начин се получава така 
триангулационна мрежа и търсеният обект се „улавя 
като рибка-. ЗВучи несериозно, но си е точно така. 


В играта триангулацията се използва само Като. 
средстВо, Което трябва да усложни живота на играча. 


НИЩО НЕ СЕ СМЯТА, но за да откриеш точното 


положение на обекта, Който преследваш, трябва за 


поставиш два сензора (за предпочитане от различен 
тип) на една Карта. В единия случай ще знаеш, че 


Хищникът (или някой, Който прилича на него) е В района, - 


но няма да знаеш точно Къде е. В другия ще знаеш Къде 
точно, се намира и Как се придвижва, но няма да можеш 
да наблюдаваш Всички райони. 

Понеже броят на сензорите е ограничен, трябва да 
решиш Кое е по-Важно 6 даден момент. 

ЗАПИШИ СИ НОМЕРА НА ТОЗИ ЕПИЗОД И КАКВА 
ИНФОРМАЦИЯ ИМА В НЕГО! 

Ако имаш код ИНСТРУКТАЖ, премини В Края на епизод 48. 

Ако нямаш този Код: 

ОтВаряш следващата папка и си на епизод 29. 

ОткКказваш се от четенето и  преглеждаш 
подготвената за теб Военна еКипировка на епизод 28. 


Тръгваш Към Колумбия, Като преминаваш на епизод 7. 


28 


“Пълно > описание на бойната екипировка. Вож 
приложението. Бойната ти екипировКа е подредена В. 
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ова леки пластмасови Контейнера. ОтВаряш ги и 
разглеждаш поставените Вътре оръжия. Можеш само 
да си отбележиш Какво Взимаш. Ако смяташ, че 
Количеството оръжия и боеприпаси е малко, В 
Специалния дневник, 8 графа Резерв, си отбележи КаКВо 
Взимаш допълнително и по КолКо броя. Не прекаляваш 

Разполагаш с общо 18 картичКки от приложението, 
Имаш право на общо 36 „„картичКи-. Броят се 
истинските, Коцто Вземаш и тези, записани Като 
Резерв. 

Сега имаш право подробно да провериш и изпробваш 
Всяко едно оръжие. По пози начин ще се застраховаш 
срещу повреди, но ще изгубиш ценно Време. Решаваш 
сам. 

Разполагаш с армейска щурмова пушка М16АТ и два 
Комплекта боеприпаси Към нея. Това означава шест 
резервни пълнителя по 25 патрона Всеки и шест 
гранати. Можеш подробно да прегледаш пушката, като 
преминеш на епизод 12. Иначе продължаваш. 

Следващото оръжие е една полицейска гладкоцевна 
пушка, предназначена за борба с масови безредици. 
Страхотно оръжие! АКо ще провериш изправността и 
мунициите 0, премини на епизод 22. Иначе продължаваш. 

До пушКите Виждаш четири гранати, приличащи на 
разкруВени Консервени Кутиц. Ако ще ги огледаш 
подробно, премини на епизод 30. Иначе продължаваш. 

В същия Контешнер са поставени един лазерен мерник, 
Който можеш да изпробваш на епизод 32 и един датчик 
за гама-лъчи, Който можеш да провериш на епизод 34. 
Иначе продължаваш. 

В следващия Контешнер има един изящен малък 
гранатомет и шест опашати снаряда. Ако смяташ да 
изпробваш това оръжие, премини на епизод 25. Иначе 
продължаваш. у 

В дъното на Втори Контейнер има един специален 
армейски акумулатор. Ако ще провериш дали е зареден, 
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премини на епизод 37. 
След като разгледаш бойната екипировка, ако искаш 
да прочетеш  инструКциите Към специалната. 
екипировка, премини на епизод 24. 
АКо смяташ Вече да тръгваш Към Колумбия, отиваш. 
на епизод 7. 
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Пълно описание на специалната екипировка. 


Приложение #2. 
ОтВаряш последната папка и четеш: ЗВУКОВИ МИНИ." 
ВРЕМЕ + 1 + Шанс (бяло число). ; 

Само ако нямаш Код ИНСТРУКТАЖ, можеш да 
прескочиш тази папка, защото смяташ да прегледаш 
подготВената за теб Военна екипировка на епизод 28. 

Ако смяташ Вече да тръгваш Към Колумбия, отиваш 
на епизод 7. 

АКо ще прочетеш папката, отбележи Времето 8 
дневника. 

ЗВУКОВИ МИНИ - Това оръжие не е пълна измислица. 
НяКоиц -„ВисоКкотехнологични- армии отдавна 
експериментират с подобни „хитри- устройства. В. 
играта мината ще използваш Като средство за 
зашеметяване и Временно парализиране на Хущника. 
Не е сигурно Как и дали Въобще ще му подейства. 
Внимавай, защото мината е опасна и за твоите бойци. 
Защита срещу нея няма. 

В играта Всяка Картичка на мина означава, че е. 
миниран целият район. Мощта на .удара- можеш да 
увеличиш, като разположиш мините по-нагъсто 
(използваш две или три Картички). Можеш да свържеш 
мините със сензорите и те да се задействат при. 
определени условия. Можеш да направиш по-прецизен 
избора, като свържеш Компютъра с Контролния панел 
на сензорите. Във Всеки един момент можеш ти лично 
или някой от героите ти да ВзриВви Която и да е мина. 
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Правилата за поставяне и активиране на звуковите 
мини ще намериш В приложението. 

ЗАПИШИ СИ НОМЕРА НА ТОЗИ ЕПИЗОД И КАКВА 
ИНФОРМАЦИЯ ИМА В НЕГО! 

Ако имаш Код ИНСТРУКТАЖ, Върни се 8 Края на епизод 21. 

Ако нямаш този Код: 

Ако ще започнеш папките отначало, премини на 
епизод 24. 

Ако ще прегледаш подготвената за теб Военна 
екипировка. на епизод 28. 

Тръгваш Към Колумбия, като преминаваш на епизод 7. 
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Запиши си ВРЕМЕ +2. В Дневник на еКипировката си 
запиши Код М1ВА26. 

- Газови гранати! Това пък за Какво ми е? 

- М-м-м... не са точно газови. Червените са пълни с 
боя, Която се оцветява Във Виолетово, Когато бъде 
осветена с ултравиолетоВи лъчи. 

- Аха. ами жълтите? 

- Радиоактивни изотопи, сър. Според инструКциите 
дозата на облъчване е безопасна, но лично аз не бих 
преминал през зоната, Където са взривени. 

Замисляш се за миг, после: ц 

Решаваш да се откажеш от гранатите и махаш 
картичките им от Комплекта. 

Решаваш да си поискаш още такива гранати, запиши 
си броиката 8 Дневника на еКипировката. 

Решаваш да Вземеш само тези, Които са В Контейнера 
и да ги използваш много Внимателно. 

Преминаваш на епизод 28 и се заемеш със следващото 
оръжие. 


К 
Капитан Доналд Дилваш. 128-а Въздушнопреносима 
дивизия. Специалност: Медицина и анализ на данни. 
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Участвал е В седем операции на Специалните служби 
за сигурност, една от тях В Колумбия. Говори френски 
и италиански. Разбира португалсКи език. СИЛА-6, 
РЕФЛЕКС+4, БЪРЗИНА 4, ИНТУИЦИЯ 6, 
НАБЛЮДАТЕЛНОСТ-З. СТРЕЛБА - разпредлели 6 точКи. 
РЪКОПАШЕН БОЙ - рзпредели 8 точки. 

Всички данни на Капитана сложи В таблицата. Ако 
ще го избереш за придружител, запиши си името и 
епизода В дневника. 

Данните за следващия Войник са на епизод 36. 


Ако няма да Взимаш повече придружители, премини 
на епизод 7. 
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Запиши си ВРЕМЕ +1. В Дневник на екипировката си 
запиши Код ЛОП-12. 

- Аха, лазерен прицел. Универсален. 

- Точно така, сър. Ще го изпробвате ли? 

- Разбира се - Казваш и натискаш едно малко бутонче. 

Индикаторът за готовност светва и от мерника се 
проточва тънка червена ивица светлина. 

- Отлично. 

- Има още един режим, сър. С невидим лъч. Не е 
толкова добър, но пък няма да Ви издава. 

- Благодаря, сержант - казваш и преминаваш на епизод 
28, Където се заемаш със следващото оръжие. 

От автора: Не е необходимо да Взимаш повече от 
един лазерен мерник. Повярвай мш! Знам Всички ситуации 
В играта?! 
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ХВърли зарчето. Прибави бялото число Към ВРЕМЕ. 


Прочети описанията В епизод 16. Не забравяй да се 
Върнеш пак тук. 


АКо Вече си готоВ, хвърли пак зара. Вземи бялото 


число: 
44 


Ако то е от 1 до 3, запуши си Код: Компютърно 
програмиране на ниско ниво, Ако искаш да подобриш 
уменията си, Към ВРЕМЕ прибави същото бяло число 
от зара. Запиши си Код: Компютърно програмиране на 
средно ниво. 

Ако числото е по-голямо от 3, запиши си Код: 
Компютърно програмиране на средно ниво. Ако искаш 
да подобриш уменията си, Към ВРЕМЕ прибави същото 
бяло число от зара. Запиши си Код: Компютърно 
програмиране на Високо ниво. 

Ако ще продължиш с инструКктажите, премини на 
епизод 33. 

Ако смяташ, че нямаш повече Време за губене, отиваш 
на епизод 7. Обезателно задраскай Код ИНСТРУКТАЖ 
(направи го, иначе ще се объркат преходите)! 
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Запиши си ВРЕМЕ +1. В Дневник на екипировката си 
запиши Код СГЛ/Маркаг. 

- Гама-датчик? - Казваш учудено, Когато разбираш 
какво държиш В ръцете си. - Това пък за какво ми е? 

- Хм, В Комплекта има гранати с радиоактивни 
изотопи. Нямам представа Къде ще ходите и по Каква 
причина ще ги Взривявате, но мястото ще стане доста 
гадно. Предполагам, датчикът ще Ви трябва, за да не 
нагазите В радиоактивната зона. 

- Така, така - Казваш. - Добре, взимам го. 

- Има един малък дефект, сър. Акумулаторчето му 
се изхабява много бързо. Съветвам Ви редовно да го 
зареждате. ; 

- Ей, там, Където отивам, няма да е електрифицирано. 
Как си я представяш тази работа? 

- О, В Комплекта Ви има един преносим акумулатор. 

Отиваш на епизод 28 и продължаваш с прегледа на 
оръжията. 
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> 

ВРЕМЕ + 10 + шанс (черно число). Запиши си Код: 
СВОБОДА. (Ако имаш код ПРОБЛЕМИ - задраскаш го!) 

Докато достигнеш до целта, имаш Време да 
прочетеш някоя от папките, описващи специалната 
екипиробка. 

Ако ще четеш указанията, премини на епизод 44. 

Ако Вече си ги чел, не прави този преход. Тук 
инструкциите са по-кратки. 

Премини направо на епизод 49. 
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Сержант Даръл Дърълс. Специална разузнавателна 
единица Към ВоенноморсКия флот „„Тюлен-. Специалност: 
Проследяване. сВръхбързи операции, унищожаване на 
противниковата жиВа сила. Участвал е В соевем 
операции на Специалните служби за сигурност, две от 
тях 8 Колумбия. Говори френски; италиански и испански. 
СИЛА+ 1, РЕФЛЕКС-В, БЪРЗИНА-8, ИНТУИЦИЯ-2, 
НАБЛЮДАТЕЛНОСТ<4. СТРЕЛБА - разпредлели 12 точки. 
РЪКОПАШЕН БОЙ - рзпредели 14 точки. 

Всички данни на ..тмЮюлена- сложи 6 таблицата. Ако 
ще го избереш за придружител, запиши си името и 
епизода В дневника. 

Данните за следващия Войник са на епизод 43. 

Ако няма да Взимаш повече придружители, премини 
на епизод 7. 
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ВРЕМЕ +1. Запиши си В Дневника на еКипировката 
код АКУМУЛАТОР. 


- Това е преносим акумулатор, сър. Литиево-берилиев. . 


Малък, но много мощен. Страшно е сКъп. На Ваше място 
аз при ВсеКки един случаш бих отчел поне едно такова 
акумулаторче Като изгубено или унищожено. 
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- Какво искаш да ми кажеш, сержант? 

- Аз ли. Нищо, сър. Бърборя си тука. 

- Надявам се акумулаторът да е зареден. 

- Разбира се, сър! 

Ако смяташ, че си разбрал намека на сержанта, 
премини на епизод 20. Иначе си на епизод 28 ц 
продължаваш с прегледа на оръжията. 
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Отвори приложението на Таблица на Хищника и 
запиши: 

СИЛА «+ 12 +Шанс (черно число); ИЗДРЪЖЛИВОСТ « 
44: БЪРЗИНА « 12 + Шанс (бяло число); РЕФЛЕКС « Шанс 
(бяло число); ИНТУИЦИЯ « 12; СМЕЛОСТ « 28. 

От точките на Основните показатели извади: 3 от 
СКенер, 4 от Екран и 4 от Спец. оръжия. 

Премини на епизод 4. 
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Кацаш на летището В Богота. Преминаваш без 
проблеми митницата. Следващата ти цел е градът 
Меделин. Оттам трябва да се придвижиш до малкото 
градче Кукута. Докато обмисляш маршрута, Към теб 
се приближава един КльощавВ тип, окичен с фотоапарати 
и бележници. Ухилва се и безцеремонно те тупва по 
гърдите: 

- Я Т.ва не.0 ли полковник Дъч МешйтриКкс! Бас държа, 
че е тош К-.Во пра-0ш тук Дъч? Да не си погнал 
наркобароните? Дължиш ми едно интервю, помниш ли? 

Ха сега де! Разбира се, Веднага познаваш досадника. 
Репортер В няКолКко „жълти- Вестника и специалист 
по „политическите сензации-. Нагъл тип, Който 
безцеремонно се увира около известни личности, стреми 
се да ги провокира Към „невъздържани дейстВвия- и после 
надълго и нашироко да анализира реакциите им. Виждаш, 
че се готви да те снима. Реагираш Веднага, Като: 
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Оставяш репортера да направи снимките и му даваш 
дълго и подробно интервю. Така и така ще пише за. 


теб, поне да не си измисля. Пък и популярност Винаги е 
от полза, нали така! Отиваш на епизод 65. 

Смяташ, че ще е глупаво да се разправяш с досадника. 
Решаваш да се опървеш от него и преминаваш на епизод 76. 
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Хеликоптерът те стоварва право В целта. Скачаш 
от машината и тя Веднага изчезва В небето. Отлично! 
Накъде тук трябва да е загиналият Специален отряа. 

Ако имаш Код АРМИЯ, премини на епизод 57. 

Ако имаш Код КОКАИН, отиваш на епизод 66. 

Ако имаш и двата Кода, си на епизод 77. 

Ако нямаш нито един от тези Кодове, премини на 
епизод 101. 
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Хвърли зарчето. Прибави черното число към ВРЕМЕ. 
Прочети описанията В епизод 6. Не забравяй да се 
Върнеш пак тук. 

Ако Вече си готоВ, хвърли пак зара. Вземи бялото 
число: 

Ако то е от 1 до 3, запиши си Код: Компютърно 
програмиране на нисКо ниво. Ако искаш да подобриш 
уменията си, Към ВРЕМЕ прибави същото бяло число 
от зара. Запиши си Код: Компютърно програмиране на 
средно ниво. 

АКо числото е по-голямо от 3, запиши си Код: 
Компютърно програмиране на средно ниво. Ако искаш 
да подобриш уменията си, Към ВРЕМЕ прибави същото 
бяло число от зара. Запиши си Код: Компютърно 
програмиране на ВисоКо ниво. 

АКо ще продължиш с инструКтажите, премини на 
епизод 33. 

Ако смяташ, че нямаш повече Време за губене, опиваш 
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на епизод 7. Обезателно задраскай Код ИНСТРУКТАЖ 
(направи го, иначе ще се объркат преходите)! 


Ф ; | 

ВРЕМЕ + 8 + шанс, черно число. Запиши си Код: 
ПРОБЛЕМИ. с 

Докато достигнеш до целта, имаш Време да 
прочетеш някоя от папките, описващи специалната 
екипировка. 

Ако ще четеш указанията, премини на епизод 44, 

Ако Вече си ги чел, не прави този преход. Тук инструкциите 
са по-кратки. Премини направо на епизод 45. 
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Лейтенант Дъглас Фили. Специална парашутна 
бригада „Зелени барети-. Специалност: Компютърно 
програмиране, анализ на данни, инструктор по 
ръкопашен бой. Участвал е В три операции на 
Специалните служби за сигурност, нито една от тях 
не е била В ажунгла. Не говори чужди езици. СИЛА-14, 
РЕФЛЕКС В, БЪРЗИНА 10, ИНТУИЦИЯ “4, 
НАБЛЮДАТЕЛНОСТ<6. СТРЕЛБА - разпредлели 8 точки. 
РЪКОПАШЕН БОЙ - рзпредели 16точки. 

Всички данни за зелената барета сложи 8 таблицата. 
Ако ще го избереш за придружител, запиши си името и 
епизода 8 дневника. ; 

Можеш да започнеш отначало прегледа на Войниците 
от епизод 3. 

Ако няма да Взимаш повече придружители, премини 
на епизод 7. 
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Хвърли зарчето. Вземи бялото число. То показва КолКо 
папки имаш право да прочетеш. Моля, не шмекерувай. 
Избери: 
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БОЕН СКЕНЕР, на епизод 51. 
КОМПЮТЪР, на епизод 52. 

КОНТРОЛЕН ПАНЕЛ, на епизод 53. 
СЕНЗОРИ, на епизод 54. 

ЗВУКОВИ МИНИ, на епизод 55. 

МЕТОД НА ТРИАНГУЛАЦИЯТА, на епизод 56. 


След като прочетеш Всички папки, на Които имаш. 
право, ако си записал Код СВОБОДА, преминаваш на. 
епизод 49. Ако си записал Код ПРОБЛЕМИ, отиваш на. 


епизод 45. 


га 


На каква Височина реши да летиш. 
АКо е на голяма, премини на епизод 61. 
Ако е на малка, иди на епизод 67. 
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Хеликоптерът те стоВарва на около два Километра. 


от целта. Скачаш от машината и тя Веднага изчезва 8 


небето. Добре! Предстои ти дълъг и труден преход из 
КолумбийсКите планини, 


Хвърли зарчето, прибави черното число Към ВРЕМЕ 


и извади 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ от тВвоште и от. 
тези на придружителите ти (ако имаш придружители). 


Хвърли пак зара и Вземи бялото число. 
Ако е четно, премини на епизод 102. 
Ако е нечетно, отиваш на епизод 11. 


4 


Хвърли зарчето и Вземи бялото число. Ако то е по-. 


голямо от 4, премини на епизод 35. 


Ако числото е по-малко или равно на 4, отиваш на 


епизод 57. 


В 


ХВърли зарчето. Прибави черното число Към ВРЕМЕ. | 
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Прочети описанията В епизод 27. Не забравяш да се 
Върнеш пак тук. 

Ако Вече си готов, запиши си Код: СЕНЗОРИ. 

АКо искаш да подобриш уменията си за разполагане 
на сензорите, Към ВРЕМЕ прибави бялото число от зара. 
Запиши си умение: Перфектно разполагане на сензори, 

Ако ще продължиш с инструКктажите, премини на 
епизод 21. 

Ако смяташ, че нямаш повече Време за губене, отиваш 
на епизод 7. Обезателно задраскаш Код ИНСТРУКТАЖ 
(направи го, иначе ще се объркат преходите)! 


Ф 


Достигате безпрепятстВено до Колумбииската 
граница. Още няколко минути и хеликоптерът се понася 
над гъстата джунгла. Къде искаш да те остаВят? 

АКо смяташ да се приземиш точно на мястото, 
Където изчезна предишната бошна група, премини на 
епизод 40. 

Ако предпочиташ да кацнеш малко по-настрани, да 
се Въоръжиш и екипираш и едва тогава да се заемеш с 
Хищника, премини на епизод 46. 


9 


Хвърли зарчето и Вземи бялото число. Ако то е четно, 
отиваш на 35, ако е нечетно, преминаваш на 42. 
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Ако имаш Код ПРОБЛЕМИ, хвърли зарчето (бяло число). 
Ако е четно, Веднага премини на. епизод 45. Иначе 
продължаваш с ПЪРВА ПАПКА и описанията на: 

БОЕН СКЕНЕР - Специално устройство, Което би 
трябвало да елиминира предимствата от 
„екранирането- на Космическия Ловец. Има малък обсег. 
Носи се В ръка от един Вошник. Изображенията и данните 
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се появяват на екранчето. Може да работи В четири 
режима. 4 

Инфрачервен режим - Открива ., поплинното- 
"излъчване на обектите. Правен се, че по този начин 
„гледа- ХищниКът. 


УлтравиолетоВ режим - ОсветяВа околната среда с. 


„невидими- ултравиолетови лъчи. Използва се за 
откриване на .. топлинно > екранирани- > обекти. 
Изображението е В синьо-Виолетови цветове. 

УлтразвукоВ режим - Скенерът изпраща звукови Вълни 
с много Висока честота (много тънко писукКане, 
недоловимо за човешкото ухо), Кошто се отразяват от 
предметите, Връщат се 8 скенера и на екрана се 
получава грубо изображение на формата им. 


Детектор за движение - това е радиолокатор, Който 


работи с невидими и неосезаеми радиовълни. СКенерът 


засича само ПРОМЯНАТА 8 разположението на“ 
предметите. ПодВижният обект се появява на екрана. 


Като светла премигваща точка. 


Можеш да Включиш скенера Към Компютъра. Тогава. 


отпада необходимостта героят лично да следи 
показанията на екрана. Освен това Компютърът сам 
подбира най-добрия режим на работа и анализира 
постъпилите данни. 


Правилата за използване на скенера ще намериш 8 


Приложението. 


Намали с единица броя на папките, Кошто можеш да: 


предпочетеш. Върни се на епизод 18 (ако летиш със 
самолет) или на 44 (ако летиш с хелиКоптер). 


5 


Ако имаш код ПРОБЛЕМИ, хвърли зарчето (бяло число). 
Ако е четно, Веднага премини на епизод 45. Иначе 
продължаваш с ПЪРВА ПАПКА и опусанията на: 

КОМПЮТЪР - Специална екипировка с универсално 
приложение. Сам по себе си Компютърът не изпълнява 
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никаКВви задачи, но свързан. Към останалите уреди, 
многократно повишава Възможностите им, 

Отделните приложения на Компютъра са описани Към 
съответните устройства и В съответните епизоди, 
затова тук няма да ги повтарям. 

Намали с единица броя на папките, Които можеш да 
предпочетеш. Върни се на епизод 18 (ако летиш със 
самолет) или на 44 (ако летиш с хеликоптер). 
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Ако имаш Код ПРОБЛЕМИ, хвърли зарчето (бяло число). 
АКо е четно, Веднага премини на епизод 45. Иначе 
продължаваш с ПЪРВА ПАПКА и описанията на: 

КОНТРОЛЕН ПАНЕЛ - Специализирано устройство, 
Което управлява преносимите сензори, звуковите мини 
и специалните автоматизирани оръжия. С него 
сензорите, мините и оръжията се аКтивират и 
деактиВират, променя се режимът на работа и се 
следят показанията им. 

В паметта на устройството се записват данните 
от ВсичКи сензори, но информацията може да се 
преглежда само последователно. 

Правилата за използване на Контролния панел ще 
намериш В Приложението. 


Намали с единица броя на папките, Които можеш да 
предпочетеш. Върни се на епизод 18 (ако летиш със 
самолет) или на 44 (ако летиш с хеликоптер). 


БА 


Ако имаш Код ПРОБЛЕМИ, хвърли зарчето (бяло число). 
Ако е четно, Веднага премини на епизод 45. Иначе 
продължаваш с ПЪРВА ПАПКА и описанията на: 

Сензори за „МАСА- - това е специализирано 
устройство, Което се заравя В земята и отчита 
„трептенето- от преминаването на обекти В 
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определено тегло. На малки разстояния (до десетина 
метра)  сензорът е много > чувстВителен. С. 
отдалечаването на обекта ефективността му рязКо 
намалява. В Края на обхвата си (приблизително 100 
метра) сензорът „усеща- само обекти с тегло 
приблизително равно на човешкото. 


Сензори за движение - това е устроистВво подобно 
на бошния скенер, Които работи В режим ДЕТЕКТОР ЗА 
ДВИЖЕНИЕ. ПостаВвяш .дребосъКка- някъде, ВКлючваш” 
го и готово. Сензорът непрекъснато „оглежда- рашона 
и изпраща данните Към Контролния панел. 

Отделните сензори са почти безполезни, затова 
обичаината практика е да се разполагат по няколко В 
определена площ. В играта всяка една Картичка на 
сензор представлява няколко устройства. 

Правилата за поставяне на сензори са 8 
Приложението. : ( 

Намали с единица броя на папките, Които можеш да. 
предпочетеш. Върни се на епизод 18 (ако летиш със 
самолет) или на 44 (ако летиш с хеликоптер). 


5 


АКо имаш Код ПРОБЛЕМИ, хВърли зарчето (бяло число). 
Ако е четно, Веднага премини на епизод 45. Иначе. 
продължаваш с ПЪРВА ПАПКА и описанията на: 

ЗВУКОВИ МИНИ - Това оръжие не е пълна измислица. 
НяКоц „Високотехнологични- армиш отдавна 
експериментират с подобни ..хитри- устройства. В. 
играта мината ще използваш Като средство за 
зашеметяване и Временно парализиране на Хищника. 

В играта Всяка КартичКа на мина означава, че е 
минуиран целият рашон. Мощта на .удара- можеш да 
уВеличиш, Като разположиш мините по-нагъсто 
(използваш две или три Картички). Можеш да свържеш: 
мините със сензорите и те да се задеистват прш 
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определени условия. Във Всеки един момент можеш ти 
лично или някош от Войниците ти да Взриви Която и да 
е мина. 

Правилата за поставяне и активиране на звуковите 
мини ще намериш В приложението. 

Намали с единица броя на папките, Които можеш да 
предпочетеш. Върни се на епизод 18 (ако летиш със 
самолет) или на 44 (ако летиш с хелиКоптер), 


5 


Ако имаш Код ПРОБЛЕМИ, хвърли зарчето (бяло число). 
Ако е четно, веднага премини на епизод 45. Иначе 
продължаваш с ПЪРВА ПАПКА и описанията на: 

Метод на ТРИАНГУЛАЦИЯТА - Това си е „жива- 
математика. Думата буквално означава, че трябва аа 
се решават триъгълници. В играта, разбира се, няма 
такова нещо. Военните просто са Влюбени В метода, а 
тях ниКойш не може да обВини 8 математически 
пристрастия. Ето за Какво става Въпрос. | 

Един сензор или локатор (8 играта група сензори) не 
може точно да отчете местоположението на даден 
обект. В смисъл, че се открива приблизителната посока 
на обекта и приблизителното разстояние до него. В 
зависимост от чувствителността на сензора се 
получава един по-тесен или по-широк район. 

За да бъде засечено точното място, сензорите 
трябва да са два, три или повече или ако обектът е 
неподвижен, сензорите да сменят положението си. По 
този > начин се получава > така > наречената 
труиангулационна мрежа и търсеният обект се „улавя 
като рибка-. ЗВучи несериозно, но си е точно така. 

В играта триангулацията се използва само Като 
средство, Което трябва да усложни живота на играча. 
НИЩО НЕ СЕ СМЯТА, но за да отмКриеш точното 
положение на обекта, Който преследваш, трябва да 
поставиш два сензора (за предпочитане от различен 
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- туп) на една Карта. В единия случаш ще знаеш, че. 
Хищникът или (някой, Кошто прилича на него) е В района, 


но няма да знаеш точно Къде е. В другия ще знаеш Къде 
точно се намира и Как се придвижва, но няма да можеш 
да наблюдаваш ВсичКи райони. 

Понеже броят на сензорите е ограничен, трябва да 
решиш Кое е по-Важно В даден момент. 


Намали с единица броя на папките, Кошто можеш да 
предпочетеш. Върни се на епизод 18 (ако летиш със 


самолет) или на 44 (ако летиш с хеликоптер). 


57 


ХВърли зара, Вземи черното число. Виж числото 
ВРЕМЕ. 

Ако ВРЕМЕТО е по-малко от показанията на зарчето, 
премини на епизод 112. 


Ако ВРЕМЕТО е равно или по-голямо от показанията 


на зарчето, премини на епизод 121. 


В 


- Говори полковник Мейтрик от армията на. 


Съединените американски щати. По заповед на 


американското правителство съм изпратен със. 


специална мисия ВъВ Вашата страна. Моля да ми 
оказвате ВсякакВо съдействие и да не пречите на 
изпълнението на задачата мш! 


За няколко сеКкунди ефирът сякаш занемява. После. 
един добре познат глас (но не гласът на гузната ти. 
съвест, нито на американския президент, а на самия. 


автор) се намесва В разговора. 
- УВажаеми читателю - Казва гласът, - ти извърши 


непростима грешка. Разконспирира се, издаде се и по. 


този начин преди още да започнеш, провали мисията 
си. Губиш тази игра! КРАЙ! 
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ж 


- Унищожете тези натрапници ч да се махаме - 
казваш злобно. 

Пилотът ти хвърля уплашен поглед, разменя няКолко 
думи с Колегата си и извива Към атакуващите 
изтребители. От Корема на хеликоптера изригва 
ураганен огън и десетки малки, неуправляеми. ракетни 
снаряди се стрелват Към самолетите. Те с лекота се 
отклоняват, пускат по една самонасочваща се ракета 
и... полковник Мейтрикс завършва кариерата си В огнено 
Кълбо и Куп горящи останки, понесли се Към Вълните на 
океана. 

Ами така е то. Би трябвало да се досетиш, че летиш 
с транспортен хеликоптер, Който по никакъв начин не 
може да бъде достоен противник дори на остарелите 
КолумбийсКи изтребители, 

КРАЙ НА ИГРАТА! 


0 


- Я да го Видим Къде се е смотал тоя - мърмориш, 
докато набираш номера, даден ти от тайните служби. 

Телефонът отсреща звъни дълго, без някой да Вдигне 
слушалката. ТъКмо смяташ да се откажеш, Когато... 

- Очаквахме Ви по-рано, полковник - Казва нечий 
непознат глас. - Дори си помислих, че няма да ми се 
обадите. г 

- Кой си ти, по дяволите, и с Кого смяташ, че говориш?, 
- сопваш се грубо. 

- Хайде, полковник Мейтрикс, за толкова нашВен ли 
ме Вземате. Моште хора Ви наблюдават още след като 
слязохте от самолета 8 Богота. 

- Е, добре, печелиш точка! И сега какво? Ще се 
срещнем ли? 

- Вие се шегувате, полковник! Нямам работа оКоло 
Вас и подобните Ви. Точно зад гърба ви, от другата 
страна на улицата има едно Кафене. Видяхте ли го? А 
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така! Идете там и седнете на една от масите. При 
Вас ще дойде един от моите съветници. Говорете с 
него. 

- Не ми харесва тая работа. 

- Чувствата ни са Взаимни. Вървете! 

Какво ще направиш? 

Ще изпълниш нареждането и ще преминеш на епизод 70. 

Ще си тръгнеш Веднага, ще си запишеш Код КОКАИН 
и ще преминеш на епузод 99. 
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ХВърли зарчето и Вземи черното число. 
Ако то е по-голямо от 10, премини на епизод 35. 
Ако е 10 или по-малко, отиваш на 71. 
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- Заглуши сигнала. Продължавайш с пълна сКорост по 
Курса. : 
- Разбрано, сър! - пилотът щраква няколко Клавиша. - 
Готово, сър. Надявам се да сме изчезнали от екраните 
им, сър. 


Няколко минути летите необезпоКоявани, после сякаш. 


от самото небе изниква двойка реактивни изтребители 
със значките на Колумбиийската армия. Самолетите 


летят по широка разузнавателна. дъга, забелязват. 


Ви и с рев пуКкират Към хеликоптера. Пилотът извива 


рязко, измъква се на Косъм от яркото .,трасе- на” 


Картечниците им и те поглежаа. 


Ти му нареждаш да приеме схватката и преминаваш . 


на епизод 59. 
Даваш заповед хеликоптерът да се спусне нисКо над 
Водата. Отиваш на епизод 72. 


- Разкарай ги оттук - Казваш безстрастно. - И по- 


бързо! 
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- С удоволствие, сър. 

От Корема на хеликоптера изригна огромен огнен 
език. Машината леко потрепери, Десетина малки 
неуправляеми реактивни снаряда описаха стръмна дъга 
и се забиха В катера и около него, 

На корабчето избухнаха пламъци, зави сирена и... ти 
отново трябва да хвърлиш зара. Използваш бялото число. 

АКо е 1 или 6, преминаваш на епизод В8З. 

АКо е 2 или 5, преминаваш на епизод 93. 

Ако е 3 или 4. премини на епизод 97. 
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Маневрата бързо увеличава разстоянието между 
двете машини. СКоро излизате от обсега на 
Картечниците и ти си записваш Код АРМИЯ. 

Преминаваш на епизод 49. 


6 


- Защо пък не! - казваш и се ухилваш Към репортера. 

Няма Какво толкова да Крия. Питаш, но по-накраткКо, 
че бързам. 

- 0! Страхотно! Аз еш сега - започва да се суети 
точ. - Полковник Мештрикс, бихте ли.. 

- Само без имена, приятел, нямам ИА от реклама! 

- А, добре... ъ-ъ-ъ... Какво ще Кажеш, ако използвам 
„Висш Вадетабиткад, на американската арица, добре 
ли е? 

- Даваш. 

- И така КаКва е сегашната Ви мисия... ъ-ъ-ъ.. мистър 
Военен? 

Какво смяташ да отговориш на репортера? Разбира 
се. не е задължително да му Казваш истината. Разправяц 
каквото ти хрумне! 

Ако ще му Кажеш, че си пристигнал да уловиш 
Космически пришълец, преминаваш на епизод 75. 

Ако ще заявиш, че преследваш един от Влиятелните 
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нарКобарони, отиваш на епизод 85. 


Ако предпочиташ да се правиш на загадъчен, кажи," 
че изпълняваш секретна и много ташна мисия и премини” 


на епизод 95. 
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ХВърли зара, Вземи черното число, прибави 4. Виж 


числото ВРЕМЕ. 


Ако ВРЕМЕТО е по-малко или равно на сумата, 


премини на епизод 122. 


Ако ВРЕМЕТО е по-голямо от сумата, премини на: 


епизод 131. 
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ХВърли зарчето. Вземи черното число. 
Ако то е по-голямо от 10, премини на епизод 35. 
Ако е 10 или по-малко, иди на 92. 


вв 


ХВърли зарчето и Вземи бялото число. 


Ако е 1 или 6, запиши си Код АРМИЯ и премини на 


епизод 35. 
Ако е друго, отиваш на епизод 91. 


Фе 


Прибави бялото число на зара Към ВРЕМЕ и преминш 
на епизод 49. ; 


7 


С вид на завеян турист се дотътряш до мърлявото 
кафене, сядаш на първата свободна маса и даваш знак 
Към отегчения барман. Той промърморва нещо и Към 
теб се приближава една мургава Красавица. Тя оставя 
на масата измоКрен лист, Който тук минава за .менЮю-, 
хвърля ти продължителен поглед и бавно се отдалечава. 
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- Кафето им е отвратително, мистър - казва някой 
над главата ти. 

Оглеждаш присламчилия се до масата тип и 
демонстратиВно си поръчваш голямо черно Кафе без 
захар. 

- Вие американците сте големи чешити - изхилва се 
тош и сяда срещу теб. - Аз съм Ел Грильо (птичето). 

- И Какво ще ми изпееш, пиленце? Давай по-накратко. 
Без поезия и без излишно фуКане! 

- Мислиш се за много голям, а! - тпихо процежаа оня. - 
Мислиш, че си най-силният, така ли. Ако не бяха 
изричните заповеди на Ел Шеф, щях аа ти покажа Какво 
представлява един истински мачо! 

- Може ли сметката, госпожице - провикВаш се, 
бутваш настрани недоКоснатото Кафе и ставаш от 
стола. - Е, поприКказвахме си, остани си със здраве. 

- Сядай долу! Веднага! 

- А ти престани да дрънкаш глупости. Ясен ли съм? 
Казваш какво искаш. 

- Аз нищо. Ти се обади на Шефа. 

- Така значи? - процеждаш и... 

Казваш, че искаш информация за .странните- 
убицства и Хищника. Преминаваш на епизод 80. 

Казваш, че ти трябват няКолКо смели мъже, Кошто 
да „прикриват гърба ти-. Отиваш на епизод 90. 


7 


Изведнъж В хелиКоптера се разнася тревожно 
пусукане. На Контролния екран се появява червена“ 
светлина и един напрегнат глас се. разнася В слушалките 
ти: 

- Служба за Контрол на Въздушния трафик! До 
неизвестния хеликоптер с Координати А12-Х003-В22. 
Навлизате В териториалното Въздушно пространство 


на Колумбия. Моля, представете се или Веднага 
променете Курса. Повтарям! Навлузате 8 
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териториалното Въздушно пространство на Колумбия. 


Моля, представете се или Веднага променете Курса. 


- Какво да правим, сър - пита първият пилот. - Мога 


да ги заглуша или да се гмурна надолу. 


Ти смяташ, че най-добре ще бъде да се представиш и 
да преминеш легално границата. Отиваш на епизод 58.. 
Нареждаш на пилота да заглуши радарния сигнал и 


да продължи. Преминаваш на епизод 62. 
Предпочиташ хеликоптерът да се спусне нисКо на 


океана и така да се измъкне от радара. Отиваш на 


епизод 81. 


Е 72 

- Спусни хеликоптера ниско, Капитане - Крещиш Къ 
пилота. - По-бързо, дявол те Взел! 

Машината рязко се наКлонява, потъва Като Камък 
спира само на метри над Водата. 

- И сега Какво - поглежда те сърдито пилотът. 

- Продължаваме! 

- Така ли... - проточва тош. - Ще ни уловят. 

- Смени Курса - нареждаш и отиваш на епизод 68. 


- Намали скоростта. Направи я по-ниска от тяхнат 


Критична скорост. Така не могат да ни следват - Казва 
ч отиваш на епизод 82. 


23 


ВНИМАНИЕ! Съобщение от автора! От този епизо 


можеш да Влезеш В особен сюжетен ЦИКЪЛ. При точна 
определена поредица от решения е Възможно д8 


„зациКлиш- из едни и същи епизоди. По тази причин 
запиши си СПЕЦ. КОД + 12. След всеки прочетен епизо 
изваждаш 1 от СПЕЦКОДА. Така или иначе трябва 9 


достигнеш епизод 49 (запиши си го). Ако преди това 
СПЕЦКОДЪТ стане НУЛА, играта свършва. Сега мин 


на епизод 71. 
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Г. 


Маневрата ти поставя хеликоптера точно на линията 
на огъня. Войниците от катера не закъсняват да се 
Възползват от „любезно- предоставената им 
Възможност. арии обсипва хелиКоптера с 
„огън и олово- и ти... пак хвърляш зарчето. 

Ако се падне 1 или 2, Дзе те и играта свършва. 
КРАЙ. 

Ако се падне 3 или 5 и ако имаш придружители, загива 
един от тях. Ти избери Кой - запиши си Код АРМИЯ и 
иди на епизод 49. Ако си сам, загиваш ти - тогава 
КРАЙ! 

Ако се падне 4 или 6, отърваваш се без загуби, 
записваш код АРМИЯ и отиваш на епизод 49. 


Ще: 
- Мога да ти Каже, но няма да ми повярваш - ухилваш 
- Дори ти няма да смелиш подобна новина! 

- Ба! Я са пробваш Нема такова нещо, Което не мога 
да погълна 

- Е, добре. Да си чувал нещо за Хищника? 

- КВо каза... ма пи за оная пъпа извънземна история 
ли, бе. Ашде стига са будалкаш. Т-Ва са откачалки, мой 
човек! Пропаганда! Измама! Кажи ми истината. 

- Истината, само истината и цялата истина - Казваш 

сериозно. - Наистина съм .на лов- за извънземния. 
. - Пфу... тъпак... досадник... Пра-шш са на интересен, 
а - мърмори оня и разочаровано си тръгва. - Лъжеш, 
мръсник такъв! Дошъл си да си погрееш гърба по 
плажовете. Че яз нали знам, дето са та пенсионирали, 
бе! 

Това стана добре! Трябва да запомниш, че доста 
често „честността е най-добрата политика-. Запиши 
си Код СВОБОДА и премини на епизод 87. 
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#5 


Какво смяташ да правиш? 
Ако ще Кажеш, че си пристигнал В Колумбия Като, 
обикновен турист, преминаваш на епизод 84. | 
Ако ще се направиш на „много, много учуден- и ще 
твърдиш, че репортерът се е припознал, преминаваш 
на епизод 86. 
АКо ще го измъКкнеш навън и тихичко ще пречука 
досадника, Върви на епизод 94. 


7? 


ХВърли зара, Вземи черното число. | 

АКо числото е по-малко или равно на 9, премини на 
епизод 132. 

Ако е по-голямо от 9, премини на епизод 141. 


Г: 


ВНИМАНИЕ! Съобщение от автора! От този епизод 
можеш да Влезеш В особен сюжетен ЦИКЪЛ. При точно 
определена поредица от решения е Възможно да 
„зациКлиш- из едни и същи епизоди. По тази причина 
запиши си СПЕЦ. КОД « 8. След ВвсеКи прочетен епизод 
изваждаш 1 от СПЕЦКОДА. Така или иначе трябва да 
достигнеш епизод 49 (запиши си го). АКо преди това 
СПЕЦКОДЪТ стане НУЛА, играта свършва. Сега мин 
на епизод 71. | 


Г.) 


- Виж му сметката на този досадник! - ръмжиц 
сприхаво Към пилота. - Не си играй с него. Имаме работа 
за Вършене. 

- Слушам, сър! Сега. Трябваше да монтираме 
минцоръдието - промърморва той и обръща хеликоптера 
срещу Катера. Нов порой от реактивни снаряди го 
засипва. Малкото Корабче изчезва В огън и дим, а т 
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записваш Код АРМИЯ и преминаваш на епизод 49. 


Птучето известно Време те гледа намръщено, после 
започва да разказва. Не научаваш Кой знае Какво. 
Очевидно и Ел Шеф няма представа Какво точно е 
станало. Просто В един прекрасен ден някой опустошил 
една от Кокашновите рафинерич. Избил Всички Войници, 
но дори и не докоснал работниците. Ел Шеф изпратил 
няколко Военни отряда. Всички те изчезнали. Намерили 
труповете на част от Войниците одрани и закачени по 
дърветата. На няколко били отсечени главите, а на 
един измъкнат целият гръбнак. 

- Кош друг знае за Хищника? - прекъсваш мрачния 
разказ. 

- Какъв хищник... а, имаш предвид Демона на 
Смъртта... само аз и Ел Шеф. Двамата бяхме В Ел Ей 
по Време на предишния Кошмар. Само ние оцеляхме. 
Тогава Ел Шеф реши да зареже американския бизнес и 
да се Върне В Колумбия. Нямам представа Кога се е 
свързал с Тайните служби. 

- Добре, предаш на шефа си да се зарови някъде и да 
чака, и да не забравя, че следващия път може да дошда 
за него! 

- Заповядай... мачо! Шефът нареди да ти Кажа, че 
армията нещо се е раздвижила. Останалите наркобарони 
също са надушили нещо. Така че пази се! Искам аз лично 
да ти прережа гърлото! 

ХВърляте си по един последен КръвнишКи поглед и ти 
преминаваш на епизод 100. 


8! 


Машината рязко потъва надолу и се понася само 
няколко метра над Вълните. Десетина минути не се 
случва нищо. Въздъхваш облекчено и хвърляш зарчето. 
Взимаш бялото число и ако то е четно, отиваш на 69. 
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е 


АКо е нечетно, преминаваш на 92. 


:4 


- Това няма да им попречи да нападнат с Висока 
скорост, да се отдалечат и пак да пристигнат. Рано 
или Късно ще ни ударят - опитва се да спори пилотът. 

- Ти Какво предлагаш? 

- Да сменим Курса или да се Върнем. 

Решавай: 

Ако ще смениш Курса, отиваш на епизод 68. 

Ако ще се Върнеш, записваш си ВРЕМЕ +12 и 
продължаваш играта от епизод 45. 
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След като димът от еКсплозиите се разсея, от 
Катера е останало само едно мазно петно и няколко 
плуващи отломки. 


- Какво да се прави - Казваш с философски тон. - На 


Война Като на Война. 
- Да, сър. Бяха на лошо място В лош момент. 
- Добре! Даваш Към границата. Максимална сКорост. 
Премини на епизод 49. 


а 


- Еш, какво си се лепнал за мен - бутваш нахалника. - 
Тук съм на почивка. Какво толкова странно намираш 8 
това? 

- Ти В почивка! Че баш тук ли намери да почиваш, бе? 

- Че Кво му е на мястото? - имитираш го. 

- Ми то нищу му нема! Ма маш нещо не мо-а да ми 
повервам - хили се оня. - Полковник Мештрикс В почивка! 
А стига, бе! 

- Вярваш В Каквото си искаш - казваш, записваш си 
Код АРМИЯ и преминаваш на епизод 87. 

- Я ела да си поговорим на спокойствие - дръпваш го 
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за ръкава и преминаваш на епизод 94. 


4 


- Е, тъпако, я да Видим можеш ли да познаеш Какво 
мога да търся В тъпата Ви държава. Имаш право на 
три опита! 

- Ха! Че то е от ясно по-ясно! Подгонил си няКкош от 
нашите..: е-е-е.:. големи хора. Прав ли съм? 

- Бинго! Улучи право В десятката! А сега аз да те 
путам нещо. Държиш ли Всички да разберат, че се 
познаваме? След Като пипна моя човек, аз си отивам... 
ти обаче оставаш. 

- А... ама... леле мале! Виж К-Во, човече, трябва да си. 
предам материалите. Чао! 

Репортерът буквално се изпарява, ти си записваш 
код КОКАИН и преминаваш на епизод 87. 
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- Нещо грешите, мистър - Казваш спокойно. - Казвам 
се Джон Докън. Тук съм на обикновена бизнессреща. Не 
познавам никакъв полковник... МентиКс... или Както го 
нарекохте там. 

- О-0, я стига! Знам ти мутрата, Мештрикс, не мо-0ш 
„ма измами? Криеш нещо, човече, ама аз ша го разчепкам. 
Даш да си полафим... иначе така ша засмърди оКоло теб... 
абе да не ти разправям! Познаваш ме. 

Което е Вярно, Вярно е! Тоя тип може наистина да 
ти създаде проблеми, затова решаваш: 

Да си поприказваш с него, като преминеш на епизод 
88. | 

Да го зарежеш и да си тръгнеш. Записваш си Код 
АРМИЯ и отуваш на епизод 87. 

Да го дръпнеш В един тъмен ъгъл и тихичКо да го 
пречукаш, преминаваш на епизод 94. 
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87 
ВРЕМЕ + зар (бяло число). 


Пристигаш В Меделин. Набързо преКосяваш града и. 
се установяваш В едно малко село недалеч от него. Тук. 


решаваш, че: 
Трябва да се свържеш с нарКобарона, наричан Ел Шеф 
и преминаваш на епизод 60.” 


След Кратка почивка можеш да започнеш изкачването 


на планината. Премини на епизод 98. 


И Какво толкова смяташ да кажеш на репортера- 
досадник? 


Че си дошъл на лов за извънземни, преминаваш на 


епизод 75. 


Че си тук по следите на един или няколко наркобарона, 


отиваш на епизод 85. 


Че мисията ти е секретна, но Като сВършиш, с 


удоволствие ще си приказвате, отиваш на епизод 95. 


Че ти наистина си Мештрикс, но си В Колумбия Като 


обикновен турист. Премини на епизод 84. 


(2) 


- Издигни се нагоре. Излез от обсега на Картечниците 


му! - нареждаш ти. 

Пилотът Кимва леКо, дръпва Към себе си лоста за 
управление и хеликоптерът тромаво започва да набира 
Височина. Няколко секунди Куршумите на катера безсилно 
тропат по бронираното му дъно, после огънят спира. 

Ти хвърляш зарчето, Взимаш бялото число и ако то е 
1 ши 6, преминаваш на епизод 49. 

АКо е 2, 3, 4 или 5, отиваш на епизод 78. 


9 


Птучето известно Време те гледа намръщено, после 
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започва да разказва. Не научаваш Кой знае Какво. 
Очевидно и Ел Шеф няма представа Какво точно е 
станало. Просто В един прекрасен ден някой опустошил 
една от КкоКкашновите рафинерич. Избил Всички Войници, 
но дори и не докоснал работниците. Ел Шеф изпратил 
няколко Военни отряда. Всички те изчезнали. Намерили 
труповете на част от Войниците одрани и закачени по 
дърветата. На няколко били отсечени главите, а на 
един измъкнат целият гръбнак. 

- Това го знам, тъпако - прекъсваш мрачния разказ. Щ: 
Казах, че ми трябват бойци, а не приказки. 
„ - Нагъл си, мачо! Добре... друг път ще те науча на 
обноски. Колко Войника искаш? 

- А ти Колко имаш? 

- Не прекаляваш! 

- Добре де, трябват ми (избери си едно число от 1 
90 10 и си запиши Код ВОЙНИЦИ и бройката). 

Оня Кимва мълчаливо, хвърля ти един КръвнишКи поглед 
и си тръгва. 

Ти прубавяш бялото число на зарчето Към ВРЕМЕ и 
преминаваш на епизод 100. 
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След няколко секунди изтребителите се появяват 
отново, атакуват с голяма сКорост, пускат по една 
самонасочваща се ракета и... полковник Мейтрикс 
завършва кариерата си В огнено Кълбо и Куп горящи 
останки, понесли се Към Вълните на океана. 

Ами така е то. Би трябвало да се досетиш, че летиш 
с тромав и голям транспортен хеликоптер, Който много 
трудно може да се изплъзне дори от остарелите | 
Колумбийски изтребители. 

КРАЙ НА ИГРАТА! 


Ф 


- На това Вече му Викам лош Късмет - процежда през 


| 


зъби първият пилот и добавя няКолко изрази, 
неподходящи за „нежни уши-. 

- Какво има? 

- Погледнете надолу, сър. Малко Вляво от Ра 

- Катер! 

- Аха! Катер на бреговата охрана. Видяха ни! 1 

- Брегова охрана на Колумбия! До неизвестния 
хеликоптер с Координати А13-Х004-В02. Навлуизате 6 
териториалните Води на Колумбия. Моля, представете 
се или Веднага променете Курса. Повтарям! Навлизате 
В територията на Колумбия. Моля, представете се или 
Веднага променете Курса. 

- Какво да правим, сър - пита първият пилот. - Мога: 
да ги гръмна или да се вдигна нагоре. 

Ти смяташ, че най-добре ще бъде да се представиш ц. 
да преминеш легално границата. Отиваш на епизод 58." 

Нареждаш на пилота да Взриви Катера. Преминаваш" 
на епизод 63. | 

Предпочиташ хеликоптерът да се издигне Високо над. 
океана и така да се измъкне от Катера. Отиваш на. 
епизод 73. 
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Капитанът на катера Вероятно е усетил Какво ще. 
направиш, защото Корабчето му прави рязък завой. По-. 
голяма част от снарядите се удрят Във Водата. От. 
Катера Ви отговарят на огъня с голямокалибрена. 
картечница. Към хелиКоптера се проточва 
смъртоносното сВетло трасе на куршумите. Няколко 
от тях попадат В бронираното дъно на хеликоптера, 
няколко проникват през отворената Врата и... ти пак. 
трябва да се довериш на шанса. Хвърли зара и ако бялото 
число е по-малко от 3, играта свършва. КРАЙ! 

АКо числото е 3, 4, 5 или 6, записваш си код АРМИЯ и. 
продължаваш на епизод 49. | 
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- Къде ме влачиш, бе - заинатява се оня. - КВо я п.ва 
место? 

- Е ти Какво искаш, да ти „снеса- секретна 
информация Във фоайето на гарата? 

- Ей... ма ти наистина ли ша ми Кай-ш нещо истинско... 
да не ма лъжеш, еш. 

- Не те лъжа. Мисията не е чак толкова секретна. 
Иначе щях ли да се размотавам из летището. Пък и 
имам да го Връщам на... моите шефове. Сещаш ли се? 

- Аха, за дъщеря си ли говориш? Аз... 

- Тихо! Да идем еш там - отвеждаш нахалника В едно 
от тъмните, потънали В прах и мухъл сКладови 
помещения, Каквито има на Всяка гара. После: 

Дръпваш му един хубав пердах, записваш си Код АРМИЯ 
ч преминаваш на епизод 87. 

ХВащаш го, с един замах му строшаваш Врата и 
завинаги отърваваш света от досадната гадина. 
Записваш си Код КОКАИН и пак си на епизод 87. 


Ф 


- Еш, я ела по-близо! А така. Виж Какво, може да си 
поговорим, ама трябва ли да Крещиш Потро СИЛНО. 
Ще ме разКонспирираш, бе. 

- О, така ли. Я не се занасяш. Снасяш малко 
информация, иначе... 

- Да де, познаваме се. Ще си я измислиш. 

- Е и Кво от туй? 

- Ами нищо. Мен какво ме засяга. Дай обаче да сключим 
сделка. Сега не мога да говоря. Няма начин. След около 
48 часа ще съм приключил със задачата... по един или 
друг начин. Тогава, ако искаш... 

- Да, бе... 48 часа.,. изпусна ли те Веднъж, няма да ти 
Видя очичките повече. Знам те аз, мошенико! 

- Слушаш Чакаш малКо! Не си прав. Заклевам ти се, че 
този път наистина мога да говоря. Всъщност това е 

1 


част от задачата ми. 

- Лъжеш Лъжеш и туш то! 

- Е, Както исКаш. На мен ми е все едно Кой ще опише 
историята. Хайде чао. 

- Ео, Мейшт... Дъч, чакаш малКо. Добре, Вярвам ти. 


След два дена ще се срещнем 8 Кафенето на аерогарата. - 


Чат ли сШ И само ако тва е поредният ти гнусен 
номер... мисли му. Чат ли сш 

- Договорихме се! 

ОтърВваваш се от досадника, записваш си код КОКАИН 
и Код АРМИЯ и преминаваш на епизод 87. 
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- Внимание! Завиш рязко! Сега! - Командваш бързо, 
Вперил поглед В приближаващия Катер. 

- Накъде да завия? - пита смаяно пилотът. - Аз... 

Хеликоптерът и Катерът се движат един срещу друг. 
Катерът се е насочил леко надясно от посоКата, В която 
се дВижи хелиКоптерът. 


Ако смяташ, че трябВа да завиете наляво, премини. 


на епизод 64. 


Ако предпочиташ десен завои, отиваш на епизод 74. 
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Капитанът на Катера Вероятно е усетил Какво ще 
направиш, защото Корабчето му прави рязък завой. По-. 


голяма част от снарядите се удрят Във Водата. От 


катера Ви отговарят на огъня с голямокалибрена 


картечница. Към “хелиКоптера се “проточва 
смъртоносното светло трасе на Куршумите. 

Само няКолКко от тях улучват, но за беда попадат 6 
областта на оВигателя. Мястото е бронирано, но 
Когато не Върви - не Върви. Хеликоптерът рязко се 
накланя. Започва да се тресе силно и скоростта му 
бързо намалява. 

- Улучиха маслопровода Към ротора! Губим сКорост! - 
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провиква се пилотът. + Дръжте се! Ще друса силно! 

- Можеш ли да стигнеш брега? : 

- Няма проблеми Само да се измъКкнем от тази оса! 

Какво ще наредиш? 

ХелиКоптерът да запази досегашния Курс, Като 
продължи да обстрелва Катера. Премини на 79. | 

Машината да се издигне Високо нагоре и така да 
избяга от обстрела. Отиваш на 89. 

Пуолотът да завие рязко и да се измъкне от Картера 
с поредица Внезапни маневри. Премини на 96. 
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Реши Колко дена ще отделиш за почивка. Гледаш да 
не са повече от 2-3. За Всеки един от тях прибави по 
24 Към ВРЕМЕ и по 5 точКи Към ИЗДРЪЖЛИВОСТ за 
теб и за Войниците ти (ако имаш такива). 

После си запиши Код КОКАИН (ако го имаш, запиши 
го още Веднъж) и премини на епизод 100. 


Ф 


Тръгваш по улицата, някаква ръка ляга на рамото ти 
и един груб глас Казва: 

- Не преиграваш ли, мачо? Ел Шеф иска аз да говоря 
с теб. ; 

- Да Върви по дяволите. Няма какво да си приказваме 
с теб - Блъсваш ръката и продължаваш да Крачиш бързо. 

- Спри шащииои 

- Или какво - Казваш, без да се обръщаш. - Ще ме 
гръмнеш и ще идеш да уловиш Хищника. Така ли? 

- Пак ще се Видим, мачо - процежда оня. - Запомни, че 
Ел Грильо (птичето) те следи. 

- Добре, пиленце, ще го запомня - Казваш и ако не си 
си записал Код КОКАИН, правиш го. 

Преминаваш на епизод 100. 


73 


100 
Виж Кодовете си. 
АКо имаш Код АРМИЯ, премини на епизод 103. 
Ако нямаш този Код, Върви на епизод 142. 
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ХВърли зарчето и Вземи бялото число. 
Ако получиш 1 или 2, премини на епизод 13. 
Ако получиш 3 или 4, Върви на епизод 123. 
Ако получиш 5 или 6, иди на епизод 143. 
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Достигаш без проблеми до мястото, Където 
Хищникът унищожи Специалния отряд. Само трябва са 
прибавиш 4 Към ВРЕМЕ и да извадиш 2 от точките си 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако с теб има бойци, извади по 2 точки 
ци от тяхната ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Намираш труповете на Войниците, но около тях няма 
„ никаква специална екипировка. Никакви оръжия, никакви 
амуниции и ниКаКви документи. 

Разглеждаш следите. Очевидно тук се е подвизавала 
бойна част от Колумбииската армия. И то, Както 
изглежда, съвсем сКоро. Ще тръгнеш ли след тях? 

АКо ще ги преследваш, отивай на епизод 146. 

АКо няма да ги преследваш, хвърли зарчето и Вземи 
бялото число. Ако то е четно, отиваш на епизод 129. 
АКо е нечетно, преминаваш на епизод 150. 
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В Меделин е пълно с Войници. Разбираш, че по. 


неизвестни причини Колумбийската армия е блокирала 
планините оКоло града. Имаш две Възможности. 

Да продължиш да се правиш на турист и да изчакаш 
Края на блокадата. Преминаваш на епизод 152. 

Да изоставиш прикритието си и да идеш на епизод 158. 
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Събираш разпръснатите около труповете оръжия, 
уреди и амуниции: Вземи КартичКките от приложение 
„Специална екипировка-, отавли три от тях, по избор. 
Останалите разбъркаш и обърни с гърба нагоре. Хвърли 
зарчето и Вземи бялото число. Отдели толкова 
Картички, Колкото показа зара. Това е еКипировката, 
Която НЕ МОЖЕШ ДА ИЗПОЛЗВАШ. Приеми, че уредите 
или оръжията са повредени или унищожени. 

Ако имаш код ОРЪЖИЕ, Вземи картичките с бойната 
екипировка. Задраскаш Кода. | 

Прегледай Приложението и правилата за използване 
на специалната екипировка. Хвърли пак зарчето. Вземи 
черното число. 

Ако то е четно, премини на епизод 150. 

Ако е нечетно, отиваш на епизод 129. 
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Едновременно с теб, от другата страна на 
полянката, направо от гората излизат трима дрипави 
пипа, Въоръжени с автомати АК-47. Спират и 
стреснато те поглеждат. Ти също се заковВаваш на 
място. Дрипльовците те „Взимат на мушка-. Ти пях 
също. В това Време зад гърба им се появяват още 
няколко неясни силуета. Тогава ти... 

Хукваш да бягаш и преминаваш на епизод 116. 

Атакуваш и отиваш на епизод 128. 

Опитваш се да преговаряш. Преминаваш на епизод 149. 


106 
Следите те отвеждат до широк черен път с 
многобройни остри завош. Хлътнал дълбоКо В терена, 
прорязан от дълбоКи Коловози, пътят се спуска стръмно 
надолу. До наш-близКкия завой група Вошници енергично 
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товарят твоите уреди В голям камион. От двете. 
страни на пътя и В гората Край него са разположени” 


многобройни патрули. 


Смяташ, че нямаш друг избор освен да изчакаш и да 


Видиш Какво смятат да правят. Преминаваш на епизод 146. 


Решаваш, че можеш да се справиш и без специалната. 
екипировка, измъкваш се тихо и преминаваш на епизод 150. 
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Неизвестно по Какви причини противниковите бойци 


решават, че няма да те преследват. Потъваш В 


храстите и Внимателно се ослушваш. Нищо! Нито. 


стъпки, нито подрънКване на оръжия, нито звук. 
НадникВаш предпазливо. Пак нищо. 
ИзмъкВаш се от храстите и... 


Решаваш, че можеш да се справиш и без специалните 
оръжия. ХВърляш зарчето и ако числото е четно, 
преминаваш на епизод 150. Ако получиш нечетно число, ( 


отиваш на епизод 129. 
РешаВаш, че трябва на Всяка цена да си прибереш 


оборудването. Промъкваш се напред и Веднага попадаш 


на епизод 146. 
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Следите те отвеждат до широк черен път с. 


многобройни остри завоц. Хлътнал дълбоко 8 терена, 


прорязан от дълбоки Коловози, пътят се спуска стръмно 


надолу. До наш-близкия завой група дрипави пистолероси 


мудно, с много ругатни и подВвиКВания тоВварят тВвоште 
уреди В раздрънкан камион. От двете страни на пътя и. 


В гората Краш него са разположени многобройни патрули, 
Въоръжени с гадните АК-47. 

Смяташ, че нямаш друг избор освен да изчакаш и да 
Видиш Какво смятат да правят. Преминаваш на 146. 


Предполагаш, че има начин да се разбереш с тях." 


Излизаш на пътя и преминаваш на епизод 149. 
"ит 6 


РешавВаш, че можеш да се справиш ч без специалната 
екипировка, измъкваш се тихо и преминаваш на 150. 
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Започваш да събираш разпръснатите около 
труповете оръжия, уреди и амуниции. Вземи Картичките 
на специалната екипировка, разбъркай ги и ги обърни с 
гърба нагоре. Хвърли зарчето и запомни бялото число. 
Взимаш толкова Картички, Колкото покаже зарът. След 
това... 

От гората излизат двама Колумбийски Вошници. 
Спират и стреснато те поглеждат. Колебливо повдигат 
оръжията си. Зад гърба им се появяват още няколко 
неясни силуета, ти... 

ХукВаш да бягаш и преминаваш на епизод 124. 

Атакуваш и отиваш на епизод 134. 

ОпитВаш се да преговаряш. Преминаваш на 144. 
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ТАКТИЧЕСКА КАРТА “СЕЛО” 

Правила за движение. "Влизаш на Картата" през едно 
от ъгловите полета. Местиш фигурките слоред общите 
правила. ДВижиш се само по улиците. Можеш да Влизаш 
Във Всяка една Къща. Това е отделен ход от играта. 

В Къщите нямаш право да хвърляш гранати и да 
стреляш с оръдието. 

Селото е напуснато от жителите си. Във ВсяКа една 
от сградите можеш да си направиш базов лагер. 
Отбележи си В Коя. ; 

Когато за първи път стъпиш на тази Карта, прави 
ходове по правилата за РАЗУЗНАВАНЕ ПО ТАКТИЧЕСКА 
КАРТА. Възможно е да откриеш нещо интересно. 

Схемата на селото е на следващата странчца. 
Разгледай я и се Върни се на епизод 220. 


1 


Играеш по това цветно приложение. На ВХОДНИТЕ. 
и ИЗХОДНИТЕ полета не трябва да има "Къща". В. 


сградите Влизай само през Вратите. 


Разузнаване 
би2 - Къщи. . 
З - голяма Къща. 
4 - църква. 


5 - издателство. 


от теб сграда. Решаваш 
КолКо часа ще отае-лиш 
за претърсването. 


зарчето и прибаВяш 1 
Към ВРЕМЕ. Ако числото 


преминавВаш на епизод 
130 (стр. 88). Там пише 
Какво си отКрил. Ако е 
по-голямо или равно, 
хвърляш пак. : 

Специални правила за битка по тази Карта. 

Разполагаш Войниците на противника според 
правилата и схемата на стр. 130. Кръстчетата на 
участват! Избираш Къде да сложиш твоя герой. 

Първият ход е твош. Можеш да стреляш от място. 
Да местиш на едно поле и да стреляш от ръка. или да 
местиш на аВе полета. 

Очевидно нямаш право да стреляш зад ъглите и през 
стените. Можеш да стреляш през Вратите ц 
прозорците. 

Пораженията изчисляваш по правилата на епизод 232. 

Бойната тактика на противника, опредлеяш на 233. 

Ако победиш, извади 1 от Кода ХОДОВЕ. 

Премини на епизод 220. 


Контролно поле 
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Влизаш В избраната. 


За Всеки час, хвърляш 


на зарчето е по-малко. 
от числото на марКера, " 
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Достигаш без проблеми д0 мястото, Където 
ХищниКкът унищожи Специалния отряд. Само трябва да 
прубавиш 6 Към ВРЕМЕ и да извадиш 2 от точКите си 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако с теб има бойци, извади по 2 точки 
и от тяхната ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Виж Кодовете си: 

Ако имаш Код АРМИЯ, премини на епизод 57. 

Ако имаш Код КОКАИН, отиваш на епизо9 66. 

Ако имаш и двата Кода, Веднага си на епизод 77. 

Ако нямаш нито един от тези Кодове, премини на 
епизод 101. 
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МалКо преди слънцето да потъне зад планините 
прустиуигаш на мястото, Където Хищникът унищожи 
Специалния отряд. Труповете на Войниците са 
разпръснати из храстите. ЕКипировката им изглежда 
непокътната. Вземи кКартичКките от приложението 
„Специална екипировка-. 

Предпазлуиво се промъкваш напред и разглеждаш 
следите. По листата на един спъпкан храст забелязваш 
зелени, фосфоресциращи петна. ДоКосваш с пръст 
засъхналата течност и злобно се ухилваш. Познаваш ги 
много добре. Това нещо, вместо Кръв, тече Въб Вените 
на Хищника. 

- Значи Все пак са те улучили, мръснико! - 
промърморваш. - Да се надяваме, че сега лежиш няКъде 
и умираш. 

Ако имаш Код ОРЪЖИЕ, вземи Картичките с бойната 
екипировка. Задраскаш Кода. 

Докато Дъч МешйтриКкс разузнава, ти пак, за Кой ли 
път хвърляш зарчето и взимаш бялото число. 

Ако то е 1 или 6, преминаваш на епизод 129. 

Ако числото е 2, 3, 4 или 5, преминаваш на епизод 150, 
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Виж Кода ВРЕМЕ. 
Ако е по-малък или равен на 12, премини на 150. 
АКо е по-голям от 12, иди на епизод 121. 
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Едновременно с теб, от другата страна на 
полянката, направо от гората излизат двама. 


КолумбийсКки Войници. Спират и стреснато те 
поглежаат. Колебливо повдигат оръжията си. Зад гърба 
им се появяват още няКолКко неясни силуета, ти... 
ХукВаш да бягаш и преминаваш на епизод 124. 
Атакуваш и отиваш на епизод 134. 
ОпитВаш се да преговаряш. Преминаваш на 144. 
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Събираш разпръснатите оКоло труповете оръжия, 
уреди и амуницич. Вземи КартичКите от приложение 
„Специална еКипировка-, отдели четири от тях, по 


избор. Останалите разбъркаш и обърни с гърба нагоре. | 


ХВърли зарчето и Вземи бялото число. Отдели толкова 
Картички, Колкото показа зара. Това е екипировкапта, 


Която НЕ МОЖЕШ ДА ИЗПОЛЗВАШ. Приеми, че уредите 


или оръжията са повредени или унищожени. 
Ако имаш Код ОРЪЖИЕ, Вземи Картичките с бойната 
екипировка. ЗадрасКаш Кода. 


Прегледай Приложението и правилата за използване 
на специалната еКипировка. ХВърли пак зарчето. Вземи 


черното число. 
Ако то е четно, премини на епизод 150. 
Ако е нечетно, отиваш на епизод 129. 
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Не забравяш, че те преследват пистолероси. Хвърли 


зарчето и Вземи черното число, 
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Ако е по-малко от 12, премини на епизод 107. 
Ако е 12 или по-голямо, отиваш на епизод 127. 
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Ако си променил точките МАСКИРОВКА - ВъзстаноВи 
старата им стойност. 

След няколко минути Веригата, претърсваща гората, 
отминава скривалището ти. Въздъхваш облекчено и се 
отпускаш на земята. В пози момент... един от бойците 
се обръща и погледите Ви се срещат. Оня се опитва да 
насочи автмомата Към теб. Ти моментално Вдигаш 
оръжието си и стреляш. 

Събери точките си за РЕФЛЕКС + БЪРЗА СТРЕЛБА. 
Ако срещу теб е Колумбийски Войник, прибави си 2 точки. 
към РЕФЛЕКС. Само за този епизод. 

Ако получиш число по-голямо от 12, противникът е 
убит, а ти се отърваваш без рани. Останалите обаче 
Веднага се спускат Към теб и битката пламва. 

АКо получиш число от 8 до 12, Войникът е убит, но 
успява да стреля. Извади бялото число на зарчето от 
точките си ЖИВОТ. Останалите бойци Веднага се 
спускат Към теб и битката пламва. | 

И В двата случая, ако искаш да се биеш, отиваш на 
епизод 137. 

Ако предпочиташ да преговаряш, преминаваш на 
епизод 147. 

Ако получиш число по-малко от 8, Войникът е по-бърз 
и по-точен от теб. Загиваш безславно и играта свършва. 
КРАИ! 
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След Като и последните изстрели заглъхват, ти бавно 
и Внимателно се промъкваш Към мястото на битката. 
Пълзенето из гъстите храсти ти отнема повече от 
час. Когато стигаш на полянката, Където Хищникът 
унищожи Специалния отряд, намираш само десетина 
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разпръснати из храстите трупове. Няма оръжия, няма 
екипировка... няма и на Кого да се оплачеш. 

Прибери няКъде Картичките от приложението) 
СПЕЦИАЛНА ЕКИПИРОВКА и ако смяташ, че можеш за 
минеш без тях, премини на епизод 150. 

Иначе играта сВършва и ти, ако искаш отново да 
- изпробваш силите си, започваш от епизод 1. | 
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Миг преди да излезеш на отКрито, някакво. 
предчувствие те Кара да залегнеш и да се приташш 8. 
гъстите сенки. В същия момент от отсрещната страна. 
на полянката се появява Верига от Колумбийски Войници, 
напредващи предпазливо с готови за стрелба оръжия. 

Когато Виждат следите от ужасяващото Клане,. 
Войниците спират и страхливо се отдръпват назаа.. 
Към труповете се приближава един млад офицер, Който” 
набързо оглежда следите и дава заповед на хората си. 
да приберат Всички оръжия, амуниции и уреди. Самият. 
той Внимателно претърсва убитите за документи. Не. 
намира нищо, разбира се. : 

Само след десетина минути безценната специална 
екипировка е струпана на Куп. Войниците си разпределят 1 
товара и бързо започват да се оттеглят. Ти решаваш, 
че... 


сега е моментът да атакувВаш и преминаваш на. 
епизод 134. | 
най-добре е да ги проследиш и да Видиш какво. 
смятат да правят. Отиваш на епизод 146. 
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ТАКТИЧЕСКА КАРТА ., СКАЛИ- 3 
Правила за движение. "Влизаш на Картата" през едно 
от ъгловите полета. Местиш фигурките според общите 
правила. ДВижиш се само по полетата, Които са "над" 
картинките. През дърветата и скалите минаваш с един: 
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допълнителен Код. Прави ходоВе по правилата за 
РАЗУЗНАВАНЕ ПО ТАКТИЧЕСКА КАРТА. Възможно е да 
оптиншена нещо интересно. Върни се на епизод 220. 


Разузнаване 
1 - Голямо дърво. 
2и 3 - големи скали. 
4 - малки скалч. 
5 - пушинак. 
Отиваш до избраното 
място. Решаваш Колко 
часа ще отмтдоелиш за 


към ВРЕМЕ. Ако числото 
на зарчето е по-голямо 
от числото на маркКера, 
премчинаваш на епизод 
130 (стр. 88). Там пише 
какво си отКрил. Ако е 
1 по-малко или равно, 
арена хвърляш пак. 
Специални правила за битмКа по тази Карта. 
Разполагаш Войниците на противниКа според 
правилата и схемата на стр. 130. Кръстчетата на 
участват! Избираш къде да сложиш тВоя герой. 

“ Първият ход е твой. Можеш да стреляш от място. 
Да местиш на едно поле и да стреляш от ръка. или да 
местиш на две полета. 

Очевидно нямаш право да стреляш през скалите. АКо 
си на скала прибави 2 Към СТРЕЛБА. 

Пораженията изчисляваш по правилата на епизод 232. 

Бойната тактиКа на противника, опредлеяш на 233. 

Ако победиш, извади 1 от Кода ХОДОВЕ. 

Премини на епизод 220. ц 


Контролно поле 
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Виж Кода ВРЕМЕ. 
АКо е по-малък от 10, премини на епизод 133. 
Ако е по-голям или равен на 10, премини на 140. 
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Малко преди слънцето да потъне зад планините 


пристигаш на мястото, Където Хищникът унищожи. 
Труповете на Войниците са” 
разпръснати из храстите. ЕКипировката им изглежаа : 
непокътната. Предпазливо се промъкваш напред и. 


Специалния отряос. 


разглеждаш следите. По листата на един стъпкан храст 


забелязваш зелени, фосфоресциращи петна. Докосваш. 
с пръст засъхналата течност и злобно се ухилваш. 


Познаваш ги много добре. Това нещо, Вместо Кръв, тече 1 


Във Вените на Хищника. 


- Значи Все пак са те улучили, мръснико! 6 
промърморваш. - Да се надяваме, че сега лежиш няКъде 


и умираш. 


Ако имаш Код ОРЪЖИЕ, Вземи Картичките с бойната | 


екипировка. Задраскаш Кода. 


Докато Дъч Мейтрикс разузнава, ти пак, за Код ли | 


път хвърляш зарчето и Взимаш бялото число. 
АКо се падне 1, преминаваш на епизод 129. 
АКо числото е различно от 1, преминаваш на 150. 
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Виж Кода ВРЕМЕ. 
АКо е по-малък или равен на 18, премини на 150. 
Ако е по-голям от 18, иди на епизод 121. 
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ХВърли зарчето и Вземи черното число. 
АКо е по-малко от 10, премини на епизод 107. 
АКо е 10 или по-голямо, отиваш на епизод 127. 
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Миг преди да излезеш на отКрито, някакВо 
предчувствие те кара да залегнеш и да се приташш 6 
гъстите сенки. В същия момент от отсрещната страна 
на полянката се изсипва размъкната група от десетина 
дрипави Войници, напредващи предпазливо с готови за 
стрелба оръжия. Целият им Вид говори, че са елитните 
„пистолерос-. на няКош наркобарон, готови да застрелят 
Всеки, Който се изпречи на пътя им. 

Когато Виждат следите от ужасяващото Клане, те 
спират и страхливо се отдръпват назад. Към труповете 
се приближава мъж с Вид и маниери на Командир. Оглежда 
Внимателно следите и дава заповед на хората си да 
приберат Всички оръжия, амуниции и уреди. Самият той 
набързо претърсва убитите за документи. Не намира 
нищо, разбира се. 

Само след десетина минути безценната специална 
екипировка е струпана на Куп. Пистолеросите си 
разпределят товара и бързо започват да се оттеглят. 
Ти решаваш, че... 

. сега е моментът да атакувВаш и преминаваш на 
епизод 128. 

. най-добре е да ги проследиш и да Видиш Какво 
смятат да правят. Отиваш на епизод 146. 
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Скоро отКриваш Къде са похитителите на 
специалната ти еКипировка. (Може Вече да си ги открил, 
няма значение.) Известно Време ги гледаш Как тоВварят 
ценните уреди на камиона си. После Командирът на 
Военното поделение започва да се Кара с някого по 
радиото, а през това Време пи хвърляш зарчето и без 
да се интересуваш от числото, Което се падне, 
избираш... 
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Да преминеш на епизод 151 или да идеш направо на 
епизод 155. | 
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Както можеше да се очаКВва, противниковите бойци 
се спускат след теб. Скоро голяма група Въоръжени 
мъже шумно претърсва гората. Някои от тях дори 
стрелят наслука из храстите и мпака още повече 
усложняват живота ти. | 

ХВърли зарчето и Вземи черното число. 

Ако се падне точно 8, един заблуден Куршум се забива: 
В теб и Веднага - ненадейно и абсолютно нечестно 
слага Край на играта. КРАЙ! 

Ако числото е различно от 8, сравни го с точКите си 
за МАСКИРОВКА. Ако с теб има Войници, Вземи най- 
малките точКи. (Ако те преследват пистолероси, Към. 
МАСКИРОВКАТА си прибави 4. Ако с теб има Войници, 
прибави числото Към най-малките точки.) : 

Ако числото от зарчето е по-голямо 
маскировката, преминаваш на епизод 117. 

АКо числото на зарчето е по-малко или равно на 
маскировката, отиваш на епизод 148. 
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Виж схемата В приложението. С Кръгчета са 
отбелязани позициите на противниковите Войници. С 
Кръстчета са марКирани местата на уредите от 
специалната екипировка. Целта ти е да стигнеш 90 
Колкото може повече от тях. Тогава Взимаш една 
Картичка. 
г Противниците ти са пистолероси на нарКобарон. 
Точките им са В Дневника, а боцната им тактика е с 
Код 1. 

Запиши си ИЗХОДЕН ЕПИЗОД 150. Премини на епизод 
170, откъдето започват ОБЩИ ПРАВИЛА ЗА БИТКА. 


от. 
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Виж КодоВете си. 

Ако имаш Код АТАКА, премини на епизод 168. 
Ако имаш Код ОТБРАНА, премини на епизод 179. 
Ако имаш Код БАЗА, отиваш на епизод 198. 
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Тактическа Карта “ГОРА” 

Правила за движение. "Влизаш на Картата" през едно 
от ъгловите полета. Местиш фигурките според общите 
правила. Движиш се свободно по Всички полета. 

Когато си на поле с дърво, СТРЕЛБА -2 точки. Когато 
си на поле със скали Прицелна СТЕЛБА +4 точки. 

По тази Карта няма защо да РАЗУЗНАВАШ. Хищникът, 


ако е тук, можеш да откриеш със сензорите. 
Специални правила за битКа по тази Карта. 


Разполагаш Войниците на противника според 
правилата и схемата на стр. 130. Кръстчетата не 
участват! Избираш Къде да сложиш тВоя герой. 

Първият ход е твой. Можеш да стреляш от място. 
Да местиш на едно поле и да стреляш от ръка или да 
местиш на две полета. 

Очевидно нямаш право да стреляш през скалите. 

Пораженията изчисляваш по правилата на епизод 232. 

Бойната тактиКа на противника, опредлеяш на 233. 

Ако победиш, извади 1 от Кода ХОДОВЕ. 

Премини на епизод 220: 


Специални правила за претърсване със сензор. 

По Картат се движи (епизод 180) поне един герой, 
Който носи сензора. Предварително избираш режима. 

Можеш да направиш ОБИКНОВЕН ХОД. Преместваш 
фигурата и хвърляш зара. Ако бялото число е равно на 
ЛЕГОВИЩЕ (от табл. на Хищника), опиваш на 198. 

Можеш да направиш ХОД С ОГЛЕЖДАНЕ. ХВърляш зара 
ч ако бялото чило е по-голямо или равно на ЛЕГОЕИЩЕ, 
минава на 198. ВРЕМЕ+1, Код ХОДОВЕ+1. 
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Разглеждане на НАХОДКИТЕ 
На Картата СЕЛО 1 
Ако си В църквата или издателството и имаш Ко! 
НАХОДКА, преминаваш на епизод 234. Ако си В Къща 
хвърли зара - четното число ти дава един МЕДИЦИНС( 
ПАКЕТ. Можеш да излекуВаш един герой. Възстанови 
Всичките му точки. | 
На Картата ГОРА 4 
Ако си при Голямото дърво и имаш код НАХОДКА, ча! 
на епизод 234. 4 
Ако си на скалите, хвърчи зара и ако бялото число 
четно, Вземи си една Картичка с оръжия, спещ 
екипировка или амуницич. По избор. 
АКо си В Пущинака, отиваш на епизод 198. 
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Виж кода ВРЕМЕ. 
АКо е по-малък от 14, премини на епизода 135. ; 


АКо е по-голям или равен на 14, премини на епизов 
145. | 
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Късно следобед се приближаваш Към мястото, Където 
ХищниКът унищожи специалния отряд. Остава ти не 
повече от Километър до зловещата полянка, Когато.. 
трясък на автоматично оръжие и далечни, приглушен, 
ВзривоВе разкъсват горската тишина. 

Спираш, оглеждаш се и.. 

Решаваш на място да изчакаш Края на битКата. 
Преминаваш на епизод 118. 1 

Предпочиташ да разбереш Какво става. Тръгваш Към 
изстрелите и попадаш на епизод 138. 
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Малко преди слънцето да потъне зад планините: 
пристигаш на мястото, Където ХищниКът унищожи 
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Специалния отряд. Труповете на Войниците са 
разпръснати из храстите. ЕКипировката им изглежаа 
непокътната. Предпазливо се промъкваш напред и 
разглеждаш следите. По листата на един стъпкан храст 
забелязваш зелени, фосфоресциращи петна. Докосваш 
с пръст засъхналата течност и злобно се ухилваш. 
Познаваш ги много добре. Това нещо, Вместо Кръв, тече 
Във Вените на Хищника. 

- Значи Все пак са те улучили, мръсниКо! - 
промърморваш. - Да се надяваме, че сега лежиш няКъде 
и умираш. : 

Ако имаш Код ОРЪЖИЕ, вземи картичКките с бойната 
екипировка. Задраскаш този Код. 

Докато Дъч Мешйтрикс разузнава, ти пак, за Кош ли 
път хвърляш зарчето и Взимаш бялото число. 

Ако се падне 1 или 6, преминаваш на епизод 104. 

АКо числото е различно от 1 или 6, преминаваш на 
епизод 109. 
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Виж схемата. С Кръгчета са отбелязани позицицте 
на противниковите Войници. С Кръстчета са маркирани 
местата на уредите от специалната екипировка, Целта 
ти е да стигнеш до Колкото може повече от тях, Тогава 
Взимаш една картичка. 

Противниците ти са Войници от Колумбииската 
армия. Точките има са 8 Дневника, а бойната им 
тактика е с Код 6. 

Запиши си ИЗХОДЕН ЕПИЗОД 150. Премини на епизод 
170, откъдето започват ОБЩИ ПРАВИЛА ЗА БИТКА. 
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Малко преди слънцето да потъне зад планините, 
пристигаш на мястото, Където ХищниКът унищожи 
Специалния отряд. Труповете на Войниците са 
разпръснати из храстите. ЕКипировката им изглежда 
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непокътната. Предпазливо се промъкваш напред и 
разглеждаш следите. По листата на един стъпкан храст 
забелязваш зелени, фосфоресциращи петна. Докосваш 
с пръст засъхналата течност и злобно се ухилваш.. 
ПознавВаш ги много добре. Това нещо, Вместо Кръв, тече 
ВъВ Вените на Хищника. 
- Значи Все пак са те улучили, мръснико! - 
промърморваш. - Да се надяваме, че сега лежиш Знак. 
и умираш. 
Докато Дъч Мейтрикс разузнава, ти пак, за Кой ли 
път хвърляш зарчето и Взимаш бялото число. 
Ако имаш код ОРЪЖИЕ, Вземи Ккартичките с бойната 
екипировка. Задраскаш Коса. | 
Ако се падне 1 или 6, преминаваш на епизод 115. 
АКо числото е различно от 1 или 6, преминаваш на 
епизод 139. 
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Скоро отКриваш Къде са похитителите на, 
специалната ти екипировка. (Може Вече да си ги отКрил, : 
„няма значение.) Известно Време ги гледаш Как товарят 
ценните уреди на камиона си. После Командирът на 
пистолеросите започва да се кара с шофьора и двамата 
си помощници. През това Време ти хвърляш зарчето ш 
без да се интересуваш от числото, Което се падне, 
избираш... 


Да преминеш на епизод 160 или да идеш на епизод! 
129. 

АКо смяташ да изоставиш специалната еКкипировка,. 
преминаваш на епизод 150. 
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Виж схемата. С Кръгчета са отбелязани позициите. 
на протувниковите Войници, Целта ти е да стигнеш 
до полето ИЗХОД или да избиеш ВсичКи противници. 

АКо срещу теб са пистолероси на наркобарон,. 
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бойната им тактика е с Код 1. 
Ако срещу теб са Войници от Колумбийската армия, 
определи бойната им тактика с бялото число на зара. 
Запиши си ИЗХОДЕН ЕПИЗОД 150. Премини на епизод 
170, откъдето започват ОБЩИ ПРАВИЛА ЗА БИТКА. 
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Половин час по-късно продължават да се чуват само 
отделни изстрели. Вече си почти до мястото на 
сражението. Най-после попадаш на първите следи от 
битКата. Натъкваш се на прострелян В гърдите 
колумбийски Вошник. Оглеждаш го и с облеКчение 
установяваш, че Хищникът няма нищо общо с 
убийството. Очевидно някой просто е застрелял човека. 
Така да бъде! Ти много добре знаеш Как да се справяш с 
подобни заплахи. 

Продължаваш напред и този път попадаш на двама 
дрипльовци, Вероятно пистолероси от охраната на някой 
наркобарон. И двамата са мъртви. 

Пруближаваш се до полянката и предпазливо 
надникваш. Освен пръснатите навсякъде трупове, там 
няма никой. Няма я обаче и безценната ти специална 
екипировка. По ВсичКо личи, че тук се е Водило сражение 
между Войници от Кколумбийската редовна армия и банда 
стрелци от наркокартелите. Този, Който е победил, 
очевидно е Взел Всичко по-ценно, така че ти... 

Трябва да се откажеш от специалната екипировка и 
да преминеш на епизод 150. 

Обезателно трябва да отКриеш Кой е омпмъкнал 
уредите ти. Хвърляш зарчето, Взимаш бялото число и 
ако то е четно, отиваш на епизод 106. Ако числото е 
нечетно, продължаваш от епизод 108. 
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Започваш да > събираш > разпръснатите > оКоло 
труповете оръжия, уреди и амуницич, Вземи Картичките 
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на специалната екипировка, разбъркаш ги и ги обърни с 
гърба нагоре. Хвърли зарчето и запомни черното число, 
Прибави Към него 2. Взимаш толкова картички, Колкоте 
покаже зарът. След тоба... : 
От гората излизат двама дрипльовци, Въоръжени с 
гадни на Вид АК-47, насочени нехайшно Към земята. 
Спират и стреснато те поглеждат. Колебливо повдигат 
оръжията си. Зад гърба им се появяват още няколко 
неясни силуета, ти... : 
Хукваш да бягаш и преминаваш на епизод 116. 
 Атакуваш и отиваш на епизод 128. 
ОпитВаш се да преговаряш. Преминаваш на 149. 
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Малко преди слънцето да потъне зад планините, 
пристигаш на мястото, Където ХищниКът унищож 
Специалния отряд. Труповете на Войниците са 
разпръснати из. храстите. Екипировката им изглежда. 
непокътната. Предпазливо се промъкваш напред ш 
разглеждаш следите. По листата на един стъпКан храс 1 
забелязваш зелени, фосфоресциращи петна. Докосваш" 
с пръст засъхналата течност и злобно се ухилваш. 
Познаваш ги много добре. Това нещо, Вместо Кръв, тече 
Във Вените на Хищника. 

- Значи Все пак са те улучили, мръснико! 
промърморваш. - Да се надяваме, че сега лежиш няКъде 
и. умираш. | 

Докато Дъч МештриКс разузнава, ти пак, за Кой ли 
път хвърляш зарчето и взимаш бялото число. : 

Ако се падне четно число, преминаваш на епизода 114. 

АКо числото е нечетно, преминаваш на епизод 19. 
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ХВърли зарчето. Вземи бялото число. 
Ако поКазанието е четно, премини на епизод 121. 
Ако показанието е нечетно, иди на епизод 131. 
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Запиши си код ОРЪЖИЕ. Тръгваш Към рашона, Където 
се подвизава ХищниКът, но не забравяй, че оръжията 
ти Все още не са пристигнали. Ще ги получиш заедно 
със специалната екипиробка. 

Ако имаш Код КОКАИН, отиваш на епизод 66. 

Ако нямаш този Код, преминаваш на епизод 101. 
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Виж Кода ВРЕМЕ. 
Ако е по-малък от 24, премини на епизод 150. 
Ако е по-голям или равен на 24, иди на епизод 121. 
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- Здравейте, момчета - казваш бодро, Като се 
стремиш да покажеш Колко благоразположен и безопасен 
си. - Идвам да си прибера нещата. 

- Кош си ти, по-дяволите - Крясва единият от 
Войниците. - Не мърдаш Само ако шавнеш - мъртъв си. 

- По-спокойно, бе. Ето, не мърдам. Ти само вземи и 
насочи тази пушКа другаде. Изнервяш ме така. 

- МлъкншШ Постави оръжията си на земята. Бавно! 
Вдигни ръце зад тила. Ха така! Добро момче! 

Докато ти се разправяш с Войниците, от гората се 
измъква млад лейтенант и > ужасено > оглежда 
разпръснатите и обезобразени трупове. 

- Тоя ли е направил това? 

- Не знам, сър. Мотаеше се наоколо. Разправя, че 
тези уреди били негови. 

- Ще Видим... закопчайте го и да вървим В базата. 

- Ео, ама не може така - викаш сърдито. - Имам 
задача! Важна правителствена мисия. Знаете ли Кой 
съм аз, момчета. 

- Динг, ако този тип не млъКне Веднага, запуши му 
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устата. Еш, Вие там! Събирайте по-бързо Всичко ид 
се махаме. 

Протестираш най-енергично, но, разбира се, бе 
никакъв ефект. Както може би се досещаш, това 
краят на играта. КРАЙ! 


145 


МалКо преди слънцето да потъне зад планините 
пристигаш на мястото, Където ХищниКът унищо 
Специалния отряд. Труповете 
разпръснати из храстите. Екипировката им изглежа 
непокътната. Предпазливо се промъкваш напред 
разглеждаш следите. По листата на един стъпкан храсп 
забелязваш зелени, фосфоресциращи петна. ДоКосвац 


с пръст засъхналата течност и злобно се ухилва и 
Познаваш ги много добре. Това нещо, Вместо Кръв, тече 


ВъВ Вените на Хищника. 

- Значи Все пак са те улучили, 
промърморваш. - 
и умираш. 

Докато Дъч Мештрикс разузнава, ти пак, за Кой л 
път хвърляш зарчето и Взимаш бялото число. 


мръснико! 


Ако се падне четно число, преминаваш на епизод 105 
Ако числото е нечетно, преминаваш на епизод 125. 
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Най-напред, ако имаш Код ОРЪЖИЕ, вземи картичкити 


с бошцната екипировка. ЗадрасКкаш Кода. После.. 


АКо преследваш Войници от Колумбийската армия 


иди на епизод 126. 


Ако следиш пистолеросите на един от наркобароните 


отуВаш на епизод 136. 
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Това обаче очевидно е лош ход. Ама много лош. Чувац 


94 


на Воцниците с; 


Да се надяваме, че сега лежиш няКъде 


само едно БУМ! (изстрел)... 
„ОЛЕЛЕ ГРЪМНАХА МЕ- (това пак си ти)... 
ИГРАТА! 


ПРАС! (ти падаш на земята)... 
и КРАЙ НА 
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След известно Време противникът се отказва от 
претърсването. Войниците се изтеглят и отнасят със 
себе си цялата специална екипировка. (Ако си успял да 
Вземеш нещо, остави го В теб. Внимателно си отбележи 
Коп те преследва, Колумбийската армия или 
пустолеросите на нарКобарон.) 

Сега решаваш! 

Ще се откажеш от заграбените уреди и ще хвърлиш 
зарчето. Ако бялото число е четно, преминаваш на 
епизод 129. Ако е нечетно, отпиваш на епизод 150.. 

Ще тръгнеш след Войниците и ще се опиташ да си 
Вземеш обратно екипировката. Премини на епизод 146. 
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Преговори с пистолеросите на нарКкобароните можеш 
да Водиш само ако НЕ СИ ЗАПИСАЛ Код КОКАИН. Тогава 
те се съгласяват да ти Върнат оръжията и специалната 
екипировка. (Можеш да използваш Всички КартичКи, без 
тези, Кошто В предните епизоди си изКлючил като 
„повредени-.) 

От своя страна ти се задължаваш да ги информираш 
за хода на операцията и да им предоставиш поне част 
от оръжията на Хищника. АКо успееш да го убиеш, 
разбира се. Запиши си Код СДЕЛКА и премини на епизод 
150. 

АКо имаш Код КОКАИН, пистолеросите те 
разстрелват Като „предателсКи елемент-. КРАЙ НА 
ИГРАТА! 
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- Сега, ако Все още имаш записан Код ОРЪЖИЕ, Ввзем 
Картичките с бойната екипировка. Всичките! Задраскац 
този Код. ВРЕМЕ -0. Постави фигурка на часовника 
Начално Време - 6 +зар (бяло число). Задраскай Кодовете 
АТАКА и ОТБРАНА. Запиши си Код БАЗА. | 

От тук започва ЛОВНАТА ЧАСТ НА ИГРАТА. Редуват 
се ходове за играча и ходове за Хищника, за 
колумбийската армия и за пистолеросите на 
нарКобарона. Код ХОДОВЕ -0. ОБЩО ХОДОВЕ - два зара, 
черни числа. ; 

Всеки ход е самостоятелна поредица от епизоди, 
Започваш с хдо за Дъч Мейтрика. След Като направиш 
неговия ход, правиш ход за противника. 

Ход на ДЪЧ МЕЙТРИКС, премини на епизод 220. 

Ход за противниците, премини на епизод 230. 
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Виж схемата от приложението. Играеш по 
тактическа Карта СКАЛИ. Пътят минава по "средните" 
полета и заобикаля скалите Винаги от лявата страна 
Ако там има дърво, не му обръщаш вниманче. 

Камиона е на средното, най-долно поле (използващ 
една от свободните фигури на Войници). Движи се Към 
средното, най-горно поле с две полета на ход. Избер 
мястото Където ще направиш засадата. Разполож 
фигурите си там. я 

АКо ще направиш Капан, премини на епизод ФФ. 

Ако ще обстрелваш камиона, Върви на епизод В 90 
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Мотаеш се десетина дена из града. От гледна точке 
на американски гражданин с Високи доходи, градът : 
беден, скучен и досаден. Настаняваш се В един о 
Крайните хотели. От прозореца на стаята ти се Вижав 
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един от импровизираните Командно-Комуникационни 
пунктове на Колумбишйската армия. Предполагаш, че 
Веднага щом им омръзне да се размотават из горите, 
Войниците ще се махнат и ти ще можеш да се заемеш 
с мисията си. : ( 

Това обаче не се случва скоро. Седиш, дремеш, 
скучаеш и накрая си избираш един преход: 173 или 189. 
Не че има голямо значение, но... пробваш се все пак! 


153 


Сега трябва да хвърлиш зарчето и да избереш: бялото 
или черното число ти харесва повече. 

Ако предпочиташ бялото число, иди на епизод 157. 

Ако предпочиташ черното число, премини на 161. 
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Зад гърба ти Веднага се разнася трясъкът на 
автмоматите. Куршумите просВвирват оКоло теб, 
разравят земята и се впиват В дърветата. Сега Всичко 
зависи от способностите ти. Събери БЪРЗИНА + 
РЕФЛЕКС. 

Ако полученото число е по-голямо от 10, измъкваш 
се невредим. Преминаваш на епизод 156. 

Ако получиш сума от 8 до 10 Включително, раняват 
те. Губиш 2 точки СИЛА, 2 точки БЪРЗИНА и един зар 
(бялото число) ЖИВОТ. Пак си на епизод 156. 

Ако получиш число по-малко от 8, загиваш и играта 
свършва. КРАИ! 
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Виж "схемата от приложението. Играеш по 
тактическа Карта гора. Лагерът е разположен 90 
скалите В средата. Постави там една фигура. 

ОКоло него има постове. Виж схемата. Избери 
бойната си таКтиКа. Разположи фигурите си на 
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контролното поле. 
Ако ще атакуваш, премини на епизод 222. 
Ако ще се промъкнеш тихоа, върви на епизод 226. 


“ 
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Няколко дена не се случва нищо интересно. Реши Колко 


бързо ще се движиш. 


Ако ще е с намалено темпо, така че аа пестиш 


силите си, прибави 8 Към ВРЕМЕ. 


АКо ще е с нормално темпо, прибави 4 Към ВРЕМЕ и 3 


извади 2 точки от ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Ако ще е с усКорено темпо, ПРИБАВИ 2 точки Към. 
ВРЕМЕ, извади 1 точка от СИЛА и 3 точки от. 


ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


ХВърли зара, вземи черното число и ако то е четно, 1 
премини на епизод 102. Ако числото е нечетно, отиваш. 


на епизод 11. 
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Виж какво е числото. 
АКо е точно 1 или 6, премини на епизод 129. 
Ако е 2 или 4, отиваш на епизод 156. 
Ако е 3 или 5, преминаваш на епизод 159. 
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Запиши си Код ОРЪЖИЕ. Тръгвай Към района, Където. 
се подвизава ХищниКкът, но не забравяш, че оръжията. 
ти Все още не са пристигнали. Ще ги получиш заедно. 


със специалната екипировка. 


Докато се придвижваш из планините естестВено се 


изморяваш и губиш част от точКите се. 


Ако имаш Качеството СВРЪХИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
СУПЕРСИЛА или ако си придружен от решнажър,. 
изваждаш 2 точки от СИЛА, 2 точки от ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


и прибавяш 4 Към ВРЕМЕ. 
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Ако нямаш поне едно от тези Качества и ако не си 
се сетил да вземеш с теб един от реинджърште, 
изваждаш 2 точки от СИЛА, 6 точки от ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
и прубавяш 8 Към ВРЕМЕ. 

После си избираш епизод 153 или 163 и правиш прехода. 
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Промъкваш се предпазливо из горите. Горещината, 
напрежението и разредения Въздух буквално изсмукват 
силите ти. Реши КолКо бързо ще се движиш. 

АКо ще е с намалено темпо, така че да пестиш 
силите си, прибави 4 към ВРЕМЕ. Ако ще е с нормално 
темпо, прибави 2 Към ВРЕМЕ и извади 1 точка от 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако ще е с ускорено темпо, ПРИБАВИ 
1 точка Към ВРЕМЕ, извади 2 точки от ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Малко преди да стигнеш до „ловния- район на 
Хищника, трябва да пресечеш широк земен път, прорязан 
от дълбоки Коловози. Точно пред теб е спрял раздрънкан 
Военен джип. Един отегчен Войник от Кколумбийската 
армия стои лениво облягат на него. Втори Войник, 
облечен с омаслена Куртка, рови В двигателя и ядно 
ругае. На задната седалка се е разположил тип с 
офицерски пагони. Седи си споКойно и дреме със залепена 
В ъгъла на устните цигара. 

Ти се отдоалечаваш тихичко и преминаваш > Веднага 
на епизод 162. 

Промъкваш се и ги нападаш. Отпиваш на епизод 172, 
като не забравяш, че си без оръжие. 

Излизаш спокойно на пътя. Смяташ да се направиш 
на „заблуден- турист, попаднал на „добри хора-. Отиваш 
на епизод 182. 

Спускаш се надолу по пътя и зад първия завой правиш 
импровизиран Капан. Смяташ да преобърнеш джипа, да 
нападнеш Войниците и да отмъкнеш част от оръжията 
им. Отиваш на епизод 192. 
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Току-що хвърли зарчето. Вземи бялото число. 
АКо то е точно 6, премини на епизод 129. 

Ако числото не е 6, но е четно, премини на 151. 
АКо числото е нечетно, опиваш на епизод 155. 
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Виж какво е числото. 
Ако е точно 7 или 12, премини на епизод 129. 
Ако е 8, отиваш на епизод 156. 


Ако е от 9 до 1 Включително, преминаваш на 159. 
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Повече не се случва нищо интересно. Реши Колко 


бързо ще се движиш. 


АКо ще е с намалено темпо, така че да пестиш 


силите си, прибави 8 Към ВРЕМЕ. 


Ако ще е с нормално темпо, прибави 4 към ВРЕМЕ и | 


извади 2 точки от ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Ако ще е с ускорено темпо, ПРИБАВИ 2 точки Към | 
ВРЕМЕ, извади 1 почка от СИЛА и 3 точКи от. 


ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Хвърли зара, Вземи черното число и ако то е четно, 
премини на епизод 102. Ако числото е нечетно, отиваш. 


на епизод 111. 
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ХВърли зарчето и Вземи бялото число. 
Ако се падне 1 или 6, премини на епизод 156. 


Ако се падне число различно от 1 или 6, премини на. 


епизод 159. 
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х 


- Спри на място! - Крясва изведнъж офицерът. - Додо, 


иди и му вземи документите, 
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ВоцницКът и предпазливо тръгва Към теб. - Ти само 
Внимаваш Не прави нищо! Иначе шефа ще те... такова 
де... топ е много добър с пистолета. 

- Ама Вие защо... ама аз КаКкво съм направил - 
промърморваш уж страхливо. Спираш и... 

Ако ще нападнеш ВойниКа с авбтмомата, премини на 
епизод 184. 

Ако ще се хвърлиш Към офицера, преминаваш на 194. 
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След десетина минути джипът се показва зао завоя. 
ДВижи се бавно, с поклащане и резки дръпвания напреа. 
Моторът трещи страховито, а от ауспуха бълват Кълба 
сиВ дим. Ужасия на Колела! 

Капанът ти представлява дебел и тежък сънер, 
поваигнат на Клоните на едно бисоКо дърво. Завързал 
си го с дълго Въже така, че Когато джипът премине 
под него, да паане и да се залюлее Като грамадно махало. 

НисКата скорост на раздрънканото Возило само 
улеснява плана ти. Точно В нац-подходящия момент 
дънерът полите надолу, залюлява се по дълга, 
убиистВена дъга и направо помита шофьора на джипа и 
седящия до него Войник. Офицерът от задната седалка 
остава невредим, със сКоК се претъркулва настрани 
чи... попада право 6 „братсКката ти прегръдка-. Едно 
бързо и силно извиване, Вратът му изпуКва и се 
строшава. 

Сдобиваш се с аве автоматични пушки М16 и един 
пистолет. За пушките имаш общо 6 пълнителя по 25 
патрона. За пистолета - 2 пълнителя по 15 патрона. 
Разпредели оръжията (правилата за стрелба са описани 
В пруложението. Използвац указанията за М16А1, Като 
нямаш право да изстрелваш гранати. Очевидно 
пистолетът стреля само с единични изстрели). 
Преминаваш на епизод 156. 
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Командосът ти без проблеми се промъКва до джипа. | 
Атакува ненадейно и... ти събираш точките му за СИЛА 
+ РЪКОПАШЕН БОИ без оръжие. Хвърляш зара и вземеш 


черното число. 


Ако сумата на Войника е по-голяма или равна на, 
показанието, пленяваш две автоматични пушки М16 и. 
един пистолет. За пушките имаш общо 6 пълнителя по. 
25 патрона. За пистолета - 2 пълнителя по 15 патрона. 


Разпредели оръжията (правилата за стрелба са описани 


В приложението. Използвай указанията за М16А1, Като. 


нямаш право да изстрелваш гранати. Очевидно 
пистолетът стреля само с единични изстрели). 
Преминаваш на епизод 156. 


Ако сумата на Войника е по-малка, Командосът ти 


загива. Махни фигурката му от игра и решавай: 

Ако ще атакуваш, премини на епизоа 193. 

Ако ще се махнеш оттук, премини на епизод Зе 
(Войниците няма да те преследват.) 
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Кого смяташ да атакуваш най-напред? 
Войника с автомата, преминаваш на епизод 187. 
Шофьора, отиваш на епизод 197. 
Офицера В Колата, на епизод 199. 
Ако си с повече от един Войник, премини на 188. 


168 
Виж ловната таКктиКа на Хищника. 
Ако е равна на 1, премини на епизод 201. 
Ако е равна на 2, премини на епизод 205. 
Ако е равна на 3, премини на епизод 210. 
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След десетина минути джипът се показва зад завоя. 
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Движи се бавно, с поклащане и резки дръпвания напред. 
Моторът трещи страховито, а от ауспуха игра Кълба 
сив дим. Ужасия на Колела! 

Капанът ти представлява дебел и тежък дънер, 
повдигнат на Клоните на едно ВисоКо дърво. Завързал 
си го с дълго Въже така, че Когато джипът премине 
под него, да падне и да се залюлее Като грамадно махало. 

Смяташ, че ниската скорост на раздрънканото Возило 
ще улесни плана.. Избираш момента точно. Дънерът 
полита надолу, залюлява се по дълга, убийстВвена дъга 
ч... преминава пред джипа, Който „за беля- точно сега 
решава да спре. Очевидно планът ти се проваля. 
Колумбийските Войници започват да „.поливат- гората 
с Куршуми, а ти... ; 

Напасаш на епизод 181. 

Залягаш 8 храстите и изчакваш да отмине „бурята-. 
Отуваш на епизод 191. 
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Общи правила за битка. 

Ако се биеш с Войници или пистолероси играеш по 
картата на стр. 130. 

Ако се биеш с Хищиника, използвай Картата на стр. 131. 

Битката протича при редуване на ходове за теб и за 
противника. Винаги започваш ти. Правилата за битКи са 
специфични за ВсяКа карта, затова Виж Къде се намираш и 
премини на съответния епизод (ПО, 120 или 130). 

След Като битката свърши, преминаваш на епизод 220. 


171 
Събери точките си за МАСКИРОВКА + БЪРЗИНА. Хвърли 
зара и събери бялото и черното число. 
Ако твоята сума е по-голяма, премини на епизод 183. 
Ако сумата на зара е по-голяма, Върви на епизод 193. 
Ако двете числа са равни, хвърли зара още един път. 
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Как смяташ да се промъкнеш Към джипа? ( 
Ако ще пълзиш направо Към него, премини на 171. | 
Ако ще заобиКолиш през гората, премини на 174. 4 
Ако с теб има Войници и смяташ да изпратиш някой 
от тях, Върви на епизод 11, ; 


173 


Този преход е .лоша- шега на автора. Няма Как са 


спечелиш играта. като седиш и дремеш В Колумбишските 


хотели. Нима си предполагал, че Хищникът също ще се 
приташ някъде и ще чака да му се обадиш! Така че КРАЙ! 
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Събери точките си за МАСКИРОВКА + БЪРЗИНА. 


ХВърли зара и Вземи черното число. 


Ако твоята сума е по-голяма, премини на епизод 183. 


Ако числото на зара е по-голямо, Върви на 193. 


Ако двете числа са равни, хвърли зара още един пъпа. 
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Ненадейно се пресягаш напред, сграбчваш оръжието: 


и го дръпваш силно. Смаяният Войник залита, изпуска 
автомата си и пада на земята. Ти... 


Стреляш срещу офицера, на епизод 185. 


Със силен ритниКк „изваждаш от строя- поваления. 


Вочник. Отиваш на 195. 
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Командосът ти не успява да се промъкне 90 джипа. 
Войникът, облегнат на КапаКа, го Вижаа, Вдига. 
автомата си и стреля. За съжаление - точно. Твоят. 
боец Веднага загива. Махни фигурката му от игра ц 


решаваш: 
АКо ще атакуВаш, премини на епизод 193. 


104 


Ако ще се махнеш оттук, премини на епизод 156. 
(Войниците няма да те преследват.) 


177 
Събери точките си за МАСКИРОВКА + БЪРЗИНА на 
Войника. Хвърли зара ова пъти и черните числа. 
Ако сумата на Войника е по-голяма, премини на 166. 
Ако сумата на зарчетата е по-голяма, Върви на 176. 
АКо си изпратил двама или повече Вошници, премини 
на епизод 186. 
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С един-единствен, добре премерен удар просваш 
Войника на земята. Колумбийци?! Без дори да забавиш 
ход, се спускаш Към смаяния офицер и с два гигантски 
скока го достигаш. Ръката ти се стрелва Към него. 
Оня дръпва спусъка. Изстрел! Куршумът свирВа Край 
теб. Ударът ти обаче попада В рамото му Вместо В 
лицето. Успяваш да го докопаш, да Впиеш пръсти В 
униформата му и да го дръпнеш силно Към теб. Оня 
изхвръква от джипа като тапа. Ти го тръшваш на 
земята и... навникваш В черното дуло на грозен автомат. 
Шофьорът, разбира се! 

Сега... 

Ако с теб има поне един придружител, Всичко е наред. 
Пленяваш две автоматични пушки М16 и един пистолет. 
За пушките имаш общо 6 пълнителя по 25 патрона. За 
пистолета - 2 пълнителя по 15 патрона. Разпредели 
оръжията (правилата за стрелба са описани в 
приложението. Използваш указанията за М16АТ, Като 
нямаш право да изстрелваш гранати. Очевидно 
пустолетът стреля само с единични изстрели). 
Преминаваш на епизод 156. 

Ако обаче си сам... загиваш най-безславно! КРАЙ! 
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Виж ловната тактика на Хищника. 
Ако е равна на 2 или 3, премини на епизод 202. 
Ако е равна на 1, отиваш на епизод 206. 
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Преходите от Карта 8 Карта стават според общите: 
правила, описани Във Встъпителната част. Ще ти ги 
припомня. „Влизаш. или „излизаш. само от ъгловите полета. 
на картата. Трябва да си подредил Картите една до друга. 
Преминаваш само на съседна Карта и то само пре ; 
съответното съседно поле. ) 

Например: ПостаВил си една до друга Картите Село ш. 
от дясно на нея Гора. Намираш се В Селото. Придвижваш се 
Към Картата Гора. Ако излезеш от Селото през дясното 
долно поле, В Гората Влизаш през лявото долно поле и т.н. 

Правилата за движение по Картите ше намериш в 
специалните епизоди. Ако си на Картата Село, отиваш на | 
10; ако си на Картата Скали, четеш на 120; ако си на. 
Картата гора, Върви на епизод 130. : 

След Всяко преместване ВРЕМЕ +1. 

В един ход имаш право да преместиш Всички фигури, 
Които са на тази Карта. След Като направиш хода си, хвърли 
зрачето и Вземи бялото число. | 

АКо получиш 1 или 6, премини на епизод 129. 

Ако получиш 2, 3 или 4, отиваш на епиза 230 и правиш 
ход за противника. 

Ако получиш точно 5, имаш право на още един ход. Иди 1 
на епизод 220 и направи избора си. 
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Това, значи, беше направо излишно! Атака срещу | 
автоматичен огън е оправдана В много случаи, но не и В 
този. 


Ако си сам, хвърли зарчето и Вземи специалните символи. | 
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Падне ли се череп, загиваш. Получиш ли знак за 
радиоактивност - пак загиваш. Ако се появи „червен Кръст- 
- имал си Късмет. Губиш много точки, но Все пак оцеляваш. 
Хвърли пак зара и Вземи черното число. Към него прибави 
6. Сумата разпредели между СИЛА, БЪРЗИНА, 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и ЖИВОТ. Разбира се, изваждаш точките! 

АКо си с придружители, за Всеки от тях хвърли 
зарчето. За Който се падне число различно от 1, брой 
го мъртъв. 

Ако оцелееш, пленяваш две автоматични Ира М16 
и един пистолет. За пушКите имаш общо 6 пълнителя 
по 25 патрона. За пистолета - 2 пълнителя по 15 
патрона. Разпредели оръжията (правилата за стрелба 
са описани В приложението. Използвай указанията за 
М16А:, Като нямаш право да изстрелваш гранати. 
Очевидно пустолетът стреля само с единични 
изстрели). Преминаваш на епизод 156. : 
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Предпазливо се изтегляш назад. Когато храстите 
напълно те скриват от погледа на Войниците, ти 
Внимателно тръгваш успоредно на пътя. Зад първия завой 
излизаш от гората и се отправяш Към джипа. ОткКъсваш 
едно Клонче, пъхваш ръка В ожоба си и Въобще си прудаваш 
Вид на нехаен турист. 

Веднага щом преминаваш завоя, Войникът, подпиращ се 
на джипа, те забелязва. Няколко мига те гледа глупаво, после 
повдига оръжието си Към теб и Казва нещо на останалите. 
Офицерът отваря очи, разкопчава кобура на пистолета си, 
но не го изважда. Шофьорът само ти хвърля един поглед и 
пак се заравя във Вътрешностите на двигателя. 

- Спрете там, господине - Казва офицерът, когато 
достигаш на два-три метра от тях. - Кош сте Вие? 

- Казвам се Джон Мъч - представяш се с първото 
хрумнало ти име. - Бяхме цяла група, но аз маш се загубих. 

- Вие американец ли сте? Как така сте се загубили? 
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- Ами автобусът ни се повреди. Еп там някъде. Доста 
нагоре оттук, почти на 5 Кулометра. Влязох В гората. 
да разгледам едни птици, после неусетно съм се 
отдалечил и... ами сега не знам накъде да Вървя. Реших. 
да се спусна по пътя, моите хора рано или Късно ще ни. 
настигнат. | 

- Тоя лъже - обажда се ВойниКкът. - Никакви американци. 
не са минавали тези дни. 

- Ще си покажете ли документите? - Казва с ръка на" 
Кобура офицерът. 

Тч решаваш, че няма да се разбереш с тия, започваш. 
да обясняваш нещо и леко се приближаваш Към гората. 
Изведнъж скачаш Към храстите и преминаваш на епизод. 
154. 

Смяташ, че можеш да използваш момента да се 1 
приближиш и да ги нападнеш. Започваш са обясняваш 
нещо, тръгваш Към тях и преминаваш на епизод 164. 
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Колумбийските Войници изведнъж се „разсънват-. 
„ Войникът, облегнат на джипа, започва да стреля с дълги, - 
дъгообразни откоси. Оня, Който уж поправяше колата, 
Вдига подпряната отстрани автоматична пушка и. 
Внимателно се прицелва. Командирът им измъква голям 
пущоВ и открива безреден огън Във Всички посоки. 

Ти. | 

Ако си сам, хвърли зарчето и Вземи специалния символ. . 
Ако е череп, загиваш и КРАЙ. Ако е нещо друго, отиваш 
на епизод 167. 

Ако с теб има Войници, изпълни същата операция за. 
един от тях. По твой избор. Каквото и да се случи," 
преминаваш на епизод 167. 
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Какво ще направиш? : 
Ще сграбчиш автомата и ще го дръпнеш от ръцете 
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на Войника, Като преминеш на епизод 175. | 
Ще го удариш с юмрук, ще го повалиш и Веднага ще 
атакувВаш офицера. Отиваш на епизод 178. 
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Дръпваш спусъка и... нищо! Тъпакът не се е сетил да 
махне предпазителя на оръжието си. Щракваш лостчето 
и В този момент офицерът стреля. ХВърли зара и вземи 
бялото число. 

Ако то е четно, изстрелът е точен. Загиваш на 
място. КРАЙ! 

АКо числото е нечетно и ако е равно точно на 1, 
кКуршумът свирВа Краш лицето ти. Ти стреляш и 
преминаваш на епизод 196. 

Ако числото е 3 или 5, раняват те. Хвърли зара, вземи 
черното число и разпредели точките му между СИЛА, 
БЪРЗИНА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и ЖИВОТ (изважсаш ги, 
разбира се). После преминаваш на епизод 196. 
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Събери точките МАСКИРОВКА + БЪРЗИНА на 
Войниците. Вземи по-малкото число. ХВърли зара и 
събери бялото и черното число. 

Ако твоята сума е по-голяма, противникът е изненадан 
и унищожен. Пленяваш две автоматични пушки М16 и един 
пистолет. За пушките имаш общо 6 пълнителя по 25 
патрона. За пистолета - 2 пълнителя по 15 патрона. 
Разпредели оръжията (правилата за стрелба са описани В 
приложението. Използваш указанията за М16А1, Като нямаш 
право да изстрелваш гранати. Очевидно пистолетът стреля 
само с единични изстрели). Преминаваш на епизод 156. 

Ако двете числа са равни, хвърли зара още един път. 

Ако сумата на зара е по-голяма, един от хората ти 
загива. За Всеки Войник, участвал В нападението, хвърли 
зара. Вземи специалните фигурКи. Убити са тези, за 
Които се падне череп. Решавай: 
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Ако ще атакуваш, премини на епизод 193. 1 
Ако ще се махнеш оттук, премини на. епизод 156. 
(Войниците няма да те преследват.) 
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Добър ход! Този за момента е наш-опасен. Събери 
точките си за БЪРЗИНА + СИЛА + РЪКОПАШЕН БОЙ. 
без оръжие. Хвърли зара и вземи черното число. | 
Ако твоята сума е по-голяма, успяваш да отнемеш" 
автомата и да унищожиш Войниците без нито една" 
драсКотина. | 
Ако двете числа са равни, справяш се сравнително 
добре, но губиш 4 точки ЖИВОТ. | 
Ако показанията на зара са по-големи, пак се справяш, | 
но губиш 4 точки ЖИВОТ, 1 точка СИЛА и 2 точки. 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 4 
ВъВ Всеки един от случаите пленяваш две. 
автоматични пушки М16 и един пистолет. За пушките. 
имаш общо 6 пълнителя по 25 патрона. За пистолета - 
2 пълнителя по 15 патрона. Разпредели оръжията 
(правилата за стрелба са описани В приложението. | 
Използвай указанията за М16А1, като нямаш право да | 
изстрелвВаш гранати. Очевидно пистолетът стреля само с 
единични изстрели). Преминаваш на епизод 156. 1 
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Ще смяташ с точките на най-слабия си Войник. После 
Хвърляш зара и Вземаш черното число. | 
АКо сумата на Войника е по-голяма или равна на. 
показанието, атаката преминава без жертви. | 
Ако сумата на Войника е по-малка, Командосът ти | 
загива. Махни фигурката му от игра. 
И В овата случая пленяваш две автоматични пушки 
М16 и един пистолет. За пушКите имаш общо 6. 
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пълнителя по 25 патрона. За пистолета - 2 пълнителя по 15 
патрона. Разпредели оръжията (правилата за стрелба са 
описани В приложението. Използваш указанията за М16АТ, 
Като нямаш право да изстрелваш гранати. Очевидно 
пистолетът стреля само с единични изстрели). Преминаваш 
на епизод 156. 
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Този преход е „лоша- шега на автора. Няма Как да 
спечелиш играта, Като седиш и дремеш В Колумбийските 
хотели. Нима си предполагал, че ХищниКкът също ще се 
смотае някъде и ще чака са му „дръннеш един телефон-! 
Така че КРАЙ! 
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Разузнаване означава, че трябва да провериш Какво има 
на полетата маркирани с число. Действието има смисъл 
само на Картите Село и Скали. 

Преместваш фигурките си според правилата на епизод 
180. Когато достигнеш до номериран обект, хвърли зара. 

АКо бялото число е четно, не се случва нищо. Премини на: 
епизод 230 и направи ход за противника. 

Ако бялото число е четно, Запиши си Код НАХОДКА. В 
епизода на съответната тактическа карта пише Какво 
трябва да правиш. След Като изпълниш инструКциите, 
задраскаш кода НАХОДКА и направи ход за противника, от 
епизод 230. 
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НяКолКо минути лежиш с лице, заровено В пръстта, и 
тихо ругаеш нервните Колумбийци. Докато чакаш да 
изстрелят запасите си от патрони, хвърли зара. Вземи 
бялото число. 

Ако е четно, загиваш и играта свършва. КРАЙ! 

Ако е нечетно, събираш почКите си за МАСКИРОВКА + 
РЕФЛЕКС + ИНТУИЦИЯ. За да оцелееш, трябва да получиш 
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число по-голямо от 12. Тогава си на 156. 


Ако числото е по-малко или равно на 12, пак загиваш. | й 


КРАЙ! 


"1:92 


ХВърли зарчето. Вземи бялото число и го сравни с точките. 


си КАПАНИ БЕЗ ЕКСПЛОЗИВИ. 


Ако точките ти са повече или равни на показанието 


на зарчето, преминаваш на епизод 165. 
АКо точките ти са по-малко, Върви на епизод 169. 
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- Я гле.ш КВо лази насам - казва със смях Войникът до 
джипа и Вдига пушката си. - Я спри там, червеш такъв! 


Отде се ве такъв едър, бе? 
Ти бавно ставаш, изтупваш панталона си и... 


- се шмугваш В гората. Преминаваш на епизод 154. 
Като скалъпваш някаква история за -„заблудил- се| 


турист, преминаваш на епизод 164. 
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Излишно усилие! Напразно геройство! Лош, фатален. 
ход! Докато туи „препускаш- Към офицера 6 джипа," 
Войникът, Които, забележи, е по-близо до теб, Вдига 


оръжието си и те застрелва. КРАЙ! 
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- Ей, тва беше много подло! - казва... авторът. - Но | 


пък е най-добрият ход. „На Война, Като на Вопйна.- 


В това Време офицерът гръмва един-два пъти, хвърля | 
Шофьорът на ожипа 
Внимателно подритва настрани автомата си и също. 


пистолета и се предава. 


Вдига ръце. 


- Така Ви искам - Казваш и им даваш заповед да се омитат 


оттук. 
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Войниците грабват поваления си другар и с тромав 
тръст се отдалечават. Ти събираш плячката. Пленяваш 
две автмоматични пушки М16 и един пистолет. За 
пушките имаш общо 6 пълнителя по 25 патрона. За 
пистолета - 2 пълнштеля по 15 патрона. Разпредели 
оръжията (правилата за стрелба са описани В 
приложението. Използваш указанията за М16АТ, Като 
нямаш право да изстрелваш гранати. Очевидно 
пистолетът стреля само с единични изстрели). 

Преминаваш на епизод 129. 
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Пленяваш аве автоматични пушки М16 и един 
пистолет. За пушките имаш общо 6 пълнителя по 25 
патрона. За пистолета - 2 пълнителя по 15 патрона. 
Разпредели оръжията (правилата за стрелба са описани. 
8 приложението. Използваш указанията за М16АТ, като 
нямаш право да изсптрелваш гранати. ОчеВидно 
пустолетът стреля само с единични изстрели). 

Преминаваш на епизод 129. 
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Не особено добър ход! За момента този Войник не е 
най-опасният. Събери точките си за БЪРЗИНА + СИЛА 
+ РЪКОПАШЕН БОЙ без оръжие. Хвърли зара. Вземи 
черното число и прибави бялото число. 

Ако твоята сума е по-голяма, успяваш да отнемеш 
пушката и да унищожиш Войниците без нито една 
драсКотина. 

Ако двете числа са равни, справяш се сравнително 
добре, но губиш 4 точки ЖИВОТ и 4 почКи 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако показанията на зара са по-големи - загиваш. КРАЙ! 

В случаште, Когато оцеляваш, успяваш да плениш две 
автоматични пушки М16 и един пистолет. За пушките имаш 
общо 4 пълнителя по 25 патрона. За пистолета - 1 пълнител 
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с 15 патрона. Разпредели оръжията (правилата за стрелб 
са описани В приложението, Използвац указанията за МА 
Като нямаш право да изстрелваш гранати. Очевиан 
пистолетът стреля само с единични изстрели). Преминавац 
на епизод 156. | 
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Битка с Хищника. Играеш по Картата на стр. 131. 
имаш първия ход. Е, 
Определяш предполагаемата позиция на Хищника 8 
зависимост от ЛОВНАТА му ТАКТИКА. При картата пише 
как. 
Ако имаш скенер избери режима (провери Преврлагаи : 
си прибави 2 точки Към стрелба от ръка. 
Ако скенера ще се наблюдава от Войник, можеш да 
стреляш прицелно. 
Ако нямаш сКенер Всички точки стрелба са равни на 2. 
1) ХВърляш зара и ако числото е четно преместваш 
Хищника с толкова полета наляво. Ако числото е нечетно 
преместВваш го с толкова полета нагоре. ! 
2) Стреляш. ХВърляш зарчето и Взимаш черното число, 
прибави Рефлекс на Хищника. Към точките си стрели 
прибави пораженията, Които нанася оръжието. 4 за 
специалната пушка, 5 за М16, 8 за граната и 12 за ракети 
Сравни точките си с тези на Хищника. Ако тВоите са 
повече, извади 2 точки от ИЗДРЪЖЛИВОСТТА му и прегледай 
епизод 216. Ако неговите са повече, не правиш нищо. 
3) Сега е ред на Хищника. Ако разстоянието межди него 
и твой Войник е по-малко или равно на 3 полета, премести 
Хищника там. Войникът е убшт. 
Ако разстоянието е по-голямо Хищнукът стреля по най- 
близкия Войник. За Войника хвърли зарчето, Вземи бялото. 
число. Ако е по-голямо от точКите Бластер, не се случва 
нищо, започваш отначало, от точка 1. 
аКо числото е равно или по-малко от точките БЛАСТЕР, 
Войникът загива. Ако си сам, премини на епизод 228. 
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Ако отнемеш 6 точки на Хищникът, извънземния офепква. 
Премини на епизод 220. 
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Направо лош ход! Ама много лош! Докато ти се катериш 
по джипа и пердашиш „безобидния- офицер, двамата Вошника 


Внимание! Този ход е В сила за Всички фигури, с Кошто 
играеш, независимо от Картите на Които са. 

Решаваш Колко часа ще почиваш ти и Войниците ти 
(ако имаш такива). За Всеки час имаш, за Всеки Вошник, 
право да Възстановиш една точка от Качество по избор. 

Ако В момента е нощ (фигурката-часовник) е на синьо 
поле, имаш право да спиш до сутринта (полето с 6 часа). 
Прубави броя на часовете Към Време. Хвърли зарчето и ако 
се падне червен Кръст, Възстановяваш точКките на един 
от героите си. АКо обаче се падне череп, Хищникът напада 
тихо и без да усетиш убива един от хората ти. АКо нямаш 
Войници, пренебрегаш тоВа указание. 

Сега отиваш на епизод 230 и правиш ход за противника. 
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Внимание! Този ход е В сила за Всички фигури, с Които 
играеш, независимо от Картите на Кошто са. 

Решаваш Колко часа ще почиваш ти и Войниците ти 
(ако имаш такива). За Всеки час имаш, за Всеки Войник, 
право са Възстановиш една точка от Качество по избор. 

Ако 8 момента е нощ (фигурката-часовник) е на синьо 
поле, имаш право да спиш до сутринта (полето с 6 часа). 
Прубави броя на часовете Към Време. Хвърли зарчето и ако 
се падне червен Кръст, Възстановяваш точките на един 
от героите си. Ако обаче се падне череп, Хищникът напада 
тиухо и без да усетиш убива един от хората ти. АКо нямаш 
Воцници, пренебрегваш това , указание. 

Сега отиваш на епизод 230 и правиш ход за противника. 


115 


201 


Преходът зависи от ситуацията, В която се намираш. 4 
Ако В момента пред теб, около теб или някъде Край теб 
има Войници от Колумбийската армия или пистолероси, 
премини на епизод 21. 
Ако терена е чист и наоКоло няма Вражески елементи, 
отиваш на епизод 219. : 
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ХВърли зара и ако числото е по- малко от 4 премини на 
епизод 150. | 
Ако числото е 4 или по-голямо, направи ЛОВНАТА ТАКТИКА 
на хиощника « 3 и премини на епизод 210. 
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Ненадеино земята пред Войниците ти сякаш изригва в 
Кървав фонтан. ХВърли зара, Вземи бялото число и премахни" 
толкова от придружителите си. Това е то Хищникът! Ако. 


са по-малко от показанията, останалте почки извади от 
ЖИВОТА си. 


Премини на епизод 150. 
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Намираш познатите фосфорнозелени следи. Взимаш 
точките си за Разчитане на следи + Интуиция. Ако си 
Суперловец, Към сумата прибави 8. Хвърли зара. Ако получиш: 
число по-голямо от черното показание. на зара направи" 
точките МАРШРУТ и Леговище на Хищника +1. 

Премини на епизод 150. 
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Преходът зависи от предишните ти решения. | 
Ако имаш придружители: Войници или бойци на Ел Шеф, 
премини на епизод 203. 
Ако терена е чист и наоколо няма Вражески елементи" 
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отиВаш на епизод 213. 
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АКо с теб има Войници Ловна Тактика на Хичника <+1. 
Премини на епизод 21. 
Ако си сам, не се случва нищо, отиваш на епизод 150. 
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Правилата за залагане на сензори и мини са описани 6 
приложението. . 

За всяка мина или сензор, Кошто поставяш изразходваш 
по един зар Време (бялото число). Ко имаш качеството 
Перфектно залагане на мини или с теб има ВойниК с подобни 
качества, намали на половина Времето. 

Ако искаш са свъркеше сензорите 6 ТРИАНГУЛАЦИОННА 
МРЕЖА, трябва да знаеш Какво значи това и да загубиш 
още един зар време. Отбележи си В Дневника Код 
ТРИАНГУЛАЦИЯ. Премини на епизод 230. 
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Капани залагаш по същия начин, по Кошто поставяш 
сензори и мини (Виж епизод 207). Разликата еч е за капана 
няма специална Картика. На избрано поле от Картата 
постави някакъв маркер (листче, бобче или нешо подобно). 
Намаш право да минаваш през това поле.АКо по Време на 
битка през капа, мине Войник на противника, пиши го убит. 
Ако там попадне Хищникът ХВвърляш зара, Взимаш бялото 
число намаляваш с аве почКи съответното ОСНОВНО 
КАЧЕСТВО. Беои се от ляво нядясно и отгоре надолу. 1- Сила; 
2-Издръжливост и т.н. до 6-Смелост. 

Имаш право да поставиш най-много 6 Капана на една 
карта, кошто очевидно трябва да се скрити. В Къща, под 
дърво или до скала. 

Поставянето на безоткатното оръдие Като Капан става 
по същия наичн, само, че слагаш Картичката му на 
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Контролкото поле и си отбелязваш 4 произволни полета от 
Картата, Кошто оръдието ще обстрелва. Всичко, Кое 0 
мине от там загива. За хищника изваждаш по 4 точКи 0 1 
Всяко Качество. | 

Премини на епизод 230. 


209 | 
Джунглата пред поледа ти сякаш се размазва за миг. 
Нещо изсъсКква, прещраКва и... ето ти го Хищникът. 
Застанал пред теб с разперени ръце и насочен Към лицето: 
ти лазер. Ти... 
Стреляш по него и преминаваш на епизод 215. 
Оставаш на место и отиваш на епизод 227. 


210 
Много Важно е какво правиш и има ли с теб Войници. " 
Ако В този момент Водиш битка, преследваш противник. 
или дебнеш, направи ЛОВНАТА ТАКТИКА на Хищника + 1 и 
Върви на епизод 201. ; ) 
Ако не си зает с горните дешствия, и ако с теб има! 
придружители, премини на епизод 21. 
Ако си сам, избери си преход Към епизод 204 илки 209. 
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Изведнъж сякаш некакъв демон се материализира сред. 
противниковите Войници. Навсякъде се разхвърчават части. 
от тела, блика Кръв и гората се оглася от уплашени писъци 1 
Това е то атака на Хищника! 

Кой знае защо Космическият ловец не напада теб и хората. 
ти. Преди да се съвземеш оня изчезва. Ако си Водил битка, 
брой я за спечелена. Ако Все още не си си Взел екипитовката. 
- Вземия. | 

Ако нямаш Код БАЗА, премини на епизод 150 

Ако имаш Код БАЗА, на епизод 220. 
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АА 

Ако Коса ЛЕГОВИЩЕ е «0, премини на епизод 198. Ако е 
друг, хвърли зарчето. Вземи бялото число. 

Ако се падне 1, увеличи с 2 точките БЛАСТЕР на СПИРА 

Ако се падне 2, Прибави му 2 точКи Към Издръжливост. 

Ако се падне 3 или 4, прибави 1 Към Ловната му тактика. 
Максималното число е 6. 

Ако се пасне 5 или 6, отиваш на епизод 129. 
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Избери си епизод 204 или 209. Направи прехода. 


214 
Лоша работа! Гранатата, Която изстрелваш подпалва 
камиона и... унищожава част от специалната ти екипиробка. 
Намали броя на боеприпасите с 1. Хвърли зра, вземи бялото 
число и Виж Колко Картички имаш право да използваш. Избери 
си ги сам. Вземи ги и премини на епзод 150. 
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Грешка и то много груба. Оне успява да стреля преди 
теб. Ти се хвърляш настрани и съжираш точКите си за 
Бързина + Рефлекс + Интуиция. а хищника събери Същите 
точки + точките Бластер. Прибави по едно черно изло и за 
двамата. 

Ако твоите тчоки са повече зимъКваш се със загубата 
на един зар (бяло число) точки ЖИВОТ. Отиваш на епизод 
150 или ако имаш Код база на епизод 220. 

Ако точките са равни или неговите са повече, загиваш. 
КРАЙ! 
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ХВърли зарчето. Вземи бялото число. То показва, Кош от 
ОСНОВНИТЕ ПОКАЗАТЕЛИ на Хищника трябва да промениш. 
Изважааш по 1 точка от: 
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Ако числото е 1 от Скенера. АКо е 2 от Екрана, 3 - 
Бластера, 4 - Мед. пакета, 5 - Ядрения заряд, 6 - Спец. 
оръжията. ) 

Ако Скенера стане - 0, Рефлекс -2. Ако Мед. пакет стане. 
- 0, не Възстановяваш повече неговите точКи. АКо Бластер 
стане «0, не може да стреля. Ако Екран стане -0, мокеш да 
Виждаш извънземния без СКЕНЕР. 

Върни се на гпизод 198 и продължи битката. 
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Отчитане на данни. Много съжалявам, но Били Стейн | 
прекалено се разпростря Във Встъпителната част и не 
остави място за ефективно използване на сензорите и 
звуковите мини. По тази причина използваш следните 
правила: 1 

В един ход проверяваш Какво показват сензорите на 
една от Картите. Разбира се те трявба да са поставен 1 
там. Хвърляш зара и взимаш бялото число. 

Ако е четно уредите не отчитат нищо. Ако използваш 
ТРИАНГУЛАЦИЯТА, прибави 1 Към числото и продължи с; 
епизода. Е 

При нечетно число... 

Ако проверяваш картата СЕЛО, ако числото е 1, изважса 
1 от ЛЕГОВИЩЕ на Хищника. ; 

Ако проверяваш СКАЛИТЕ, ако числото е 1 или 3 и ако 
МАРШРУТ на Хищника е по-малък от 4, изваждаш 1 от 
ЛЕГОВИЩЕ. | 

Ако проверяваш ГОРАТА, ако числото е 3 и ако МАРШРУТ 
е 4 или повече, извади 1 от ЛЕГОВИЩЕ. 

Ако числото е 7 (използвал си триангулация и си хвърли 
6) можеш да Взривиш звукова мина. За Всяка мина изважсаш 
общо В точки от ОСНОВНИТЕ ПОКАЗАТЕЛИ и ОСНОВНИТЕ 
КАЧЕСТВА на Хищника. От 1 до 3 точки на един показател 
или 1 Качество. Толкова. Мини на епизод 230. 
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Отиваш на съшпветната Карта по правилата на епизод 
180. Всички придвижвашя са САМО ЕДИН ХОД, но отчштпаш 
Времето точно. Поставяш фигурката на поле, Където може 
да се смята, че е скрита. В Къща, на дърво, на скала. 
Хвърляш зара и вземеш черното число. То показва, Колко 
хода правят противниците (епизод 230) без ти да отчиташ 
броя на ходовете. Запомни това! 

Ако през този период от Време, покрач засадата мине 
Враг, нападаш по правилата на епизод 170. Само за тази 
битка, Всички точКи стрелба увеличаваш с показанията на 
зара (бяло число). 

Сега иди на 230 и започни поредицата от ходове. 
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Направи Ловната ТактиКа на Хищника <1. 
Ако нямаш Код БАЗА, премини на епизод 150. 
Ако имаш Код БАЗА, отиваш на епизод 220. 
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Код ХОДОВЕ +1. 

Ход на Дъч Мейтрикс. Избирай... 

1 Преминаване през тактическа Карта или от Карта 
Към Карта. Отиваш на епизод 180. 

2. Разузнаване по карта. Премини на епизод 190. 

3. За почивка и възстановяване на силите, премини на 
епизод 200. 

4. Залагане на сензори и мини. Премини на 207. 

5. Залагане на Капани, на епизод 208. 

6. Отчитане на данни от сензорите. Епизод 217. 

7. Ако имаш достатъчно сведения за даден противник и 
ако искаш да му направиш засада, премини на 218. 
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Хвърли зара и Вземи черното число. Ако имаш Качеството 
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3 


Перфектно залагане на Капани, намали чилото с 4. Ако с. 


теб има Войник, специалист по мини, Капани или засади, " 


намали числото с още 2 точки. 


Ако полученото число е по-малко от 6, Камионът се 
обръща, противниците загиват и ти можеш да вземеш 
специалната си екипировка. Обърни КартичКите, разбъркаш 
ги и отдели три от тях. Тези уреди са повредени. Преминш 1 


на пеизод 150. 


Ако числото е точно 6, Камионът се обръща и и. 
Войниците бягат. Имаш право да изполаваш ВсичКи Картички 


от спесиланата екипировка. Върви на епизод 150. 


Ако числото е от 6 до 9, Взимаш само 4 Картикаиш и пак 


си на 150. 


Ако числото е над 9, преминаваш на епизод 128, ако 
преследваш питолероси или на пеизод 134, ако преследваш. 


Вошници. 
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Разположи Войниците според изискванията дадени В. 
епизод 134 и съответната схема. Има една съществена”. 
разлика. В схватката участват Всичките девет 


"противника. 


Правилата за битка са на епизод 170. Ако избиеш Всички | 
„или ако се измъкнеш от престрелката (минеш през ъглово 


поле), премини на епизод 150. 


223 


Има ли Колумбийски Войници на някоя от картите. Ако" 
има премести ги с две полета Към изхода. Ако на срещнат 


тВоця фигура, започва битка поправилата на епизод 170. 


АКо на Картите нама Колумбийци, хвърли зара. Ако се | 
падне 1 или 6 поставяш една фигурка на картата СЕЛО." 
АКо се падне 2 и ако имаш Код АРМИЯ поставяш една фигурка : 


на Картата Скали. 


Колумбийците започват играта от десния долен ъгъл и. 


при Всеки ход се движат с едно поле Към левия горен ъгъл. 
122 | 


Минават само по полетата, където мрежата е ..цяла-. 
Ако срещнат твоя фигура, започват битка от 170. 
Ако не се срещнете, преминаваш на епизод 220. 
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ХВърли зара и Виж Колко Войника има В Камиона. Биещ се 
по правилата на епизод 170, Като използваш схемата и 
описанията дадени 6 епизод 134. 

Разликата. е, че предварително знаеш КолКо са 
противниците. На схемата ги подреждаш по Кръгчета с 
номера от 1 до 6. 

След битката, прибави 4 Към ВРЕМЕ и премини на 150. 
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Ако ще стреляш с безотКатното оръдие, премини на 
епизод 214. : 

Ако ще стреляш с авломат или пушка, отиваш направо 
на епизод 224. 
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Прегледай епизод 134, използваш неговата схема, но не 
започваш битка. Участват Всички 9 Войници на Врага. 
Играеш на Карта ГОРА. Ти тръгваш от полето герои. 
Извършваш две деистВия: 

1) Приближаваш се последователно до ВсеКи 
противников боец и го елиминираш. 

ХВърляш зара и взимаш черното число. За теб събираш 
Маскировка и Бош с нож или без оръжие. Ако имаш ускорени 
реакции, увеличена сила или си суперловец, прибави си 4 
точки. 

Ако твоята сума е по-голяма, убиваш Войника. Ако е равна 
или по-малка, оня Вдига тревога. Започваш битка точно 
Като В епизод 134. 

2) Приближаваш се до Кръстче и Взимаш една Картичка 
с екипировка. ХВърляш зара и събираш числата. За теб 
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събираш Маскировка, Рефлекс и Бързина. Ако си Суперловец, | 
прибави си 8 точки. : 


Ако твоята сума е по-голяма, тръгваш Към ново поле. 
Ако е равна или по-малка, постовете Вдигат тревога. | 


Започваш битка точно Като В епизод 134. 
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Ако БОЙНАТА КАКТИКА на хищника е различна от 1, 
. изчезва. " 


извънземният само подигравателно изръмжава и.. 
Ако е точно 1, напада те и ти отиваш на епизод 228. 


228 


РъКкопашна битка с Хищника. Тези, Които са гледали” 
филмите знаят, че по традиция битката с извънземния. 


Винаги завършва с ръкопашна схватка. 


Можеш Веднага да започнеш с размяна на удари на епизод 


236 или да избягаш на епизод 237. 
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; Има ли Колумбийски пистолероси на някоя от Картите. 
„ Ако има премести ги с две полета Към изхода. Ако на. 
срещнат твоя фигура, можеш да се измъкнеш само ако имаш. 
Воиник, Който знае испански имначе - започва битка по 


правилата на епизода 170. 


Ако на картите няма Колумбийци, хвърли зара. Ако се | 
падне 1 шли 6 поставяш една фигурка на Картата Гора. Ако 
се падне 2 или З и ако имаш Код КОКАИН, поставяш една 


фигурка на Картата Скали. 


Колумбийците започват играта от десния долен ъгъл ц. 


при ВсеКки ход се движат с едно поле Към левия горен ъгъл. 
Минават само по полетата, Където мрежата е ..цяла-. ; 


170. 


АКо срещнат фигура на Колумбийски Войник, махаш. 
пуистолеросите от картата. 4 
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Ако срещнат тВоя фигура, започват битка от епизод. 


Във Всеки друг случай, преминаваш на епизод 220. 
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Ако Код ХОДОВЕ е по-голям от числото ОБЩО-ХОДОВЕ, 
премини на епизод 231. Ако Кодът е по-малък или равен на 
това число, продължаваш с... 

Ход на противниците. Хвърли зарчето и вземи черното 
число. АКо то е по-голямо или равно на Кода ХОДОВЕ, правиш 
ход за Хищника, епизод 212. Е 

Ако числото е по-малко от този Код и аКо е.. 

От 7 до 10, Включително, (озбеареда ход за „Хишника: 
Премини на епизод 212. 

От поо М, Включително следва ход на Колумбииската 
армия. Премини на епизод 223. 

От 15 оо 16 Включително, направи ход за пистолеросите, 
Премини на епизод 229. 
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Съжалявам, но това беше една от неуспешните ти мисич. 
Докато се мотаеш Хищникът си заминава. КРАЙ! 
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Независимо дали стреляш ти, твой Войник или противник, 
първо избираш цел. Преброяваш квадратите до нея. Това е 
РАЗСТОЯНИЕТО. Пушката стреля на 5 полета, останалите. 
оръжия по цялата Карта. 

За СТРЕЛЕЦА събираш СТРЕЛБА + Точки от оръжието + 
зар, бяло число. ако стрела с граната прибави 2, ако стреля 
с безоткатно оръдие прибави 4. 

За ЦЕЛТА събираш Маскировка (ако има) + Разстояние + 
зар, бяло число. 

Ако стрелецът има повече точКи, от ЖИВОТ на целта 
изваждаш: 4 ако стреляш с автомат АК-47 или М16, 6 ако 
стреляш с гладкоцевна пушка, 8 ако стреляш с граната и 
12, ако стреляш с ракета. 
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Ако целта има повече точки или ако сумите са Рака 1 
отчиташ поражения. ; 
След Всеки изстрел променяй таКтическия Код н: 
противника (епизод 233) и проверяваш правилата, описанц 
В епизод 170 и епизода на съответната тактическа карта 
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Тактика на противника. Вземи Тактическия Код. Ако няма 
посочено число, противникът започва с Тактически Код бя (: 


число от зара. 


Код 1 или 0 - при Всеки ход, Всеки противников боец се 


премества с едно поле Към нап-близкия ти Войник и стре 
по него. 

Код 2 или 3 - при Всеки ход, Всички противници се 
преместват Към наш-близкия Войник и стрелят по него. “ 


Код 4 или 5 - противниците остават на място. Стреля а 


по наш-близката цел. 


Код 6 бо 8 - противниците, се преместват с едно поле 


Към ъглите на Картата. Стрелят по наш-близКия Войник: 
Стигнат ли ъгъла, излизат от битката. 


Код над 8 - противниците бягат с две полета Към ъглите 


на Картата. Не стрелят. 
Кода се променя по следните правила: 
Ако се биеш срещу Колумбийски Войници - за Всеки уби 


Воцник прибаВвяш по 2 Към Кода. За Всеки убит от твоите 


хора изваждаш 1 от Кода. 1 
Ако се биеш срещу пистолероси - за Всеки убит 


пустолерос, Към кода прибавяш 1. За Всеки сполучлив техе г 


изстрел, от кода изваждаш 1. 
Правила за битка на епизод 170. 
Пресмятане на пораженията на епизод 232. 


234 


Пред погледа ти се открива отвратителна гледка. 


НяКолко обрани и разфасовани трупа, Куп Кости, почистен 


черепи и други подобни гадости. Очевидно, отКрил с | 
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ЛЕГОВИЩЕТО на Хищника. Направи точките му ЛЕГОВИЩЕ 
-0. Това означава, че пук можеш да му направиш засада. 
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Можеш само есин единствен път да изненаоаш 
извънземния. Към Рефлексите и на двама Ви прибави бялото 
число на зара. 4 

Ако твоите точки са по-малко не се случва нищо. Отиваш 
на епизод 236. 

Ако точките ти са повече или равни на неговите. дей 
пак зара, вземи бялото число и В зависимост от него направи 
НУЛА точките на един ОСНОВЕН ПОКАЗАТЕЛ: Ако се падне 
1 - на скенера, ако се падне 2 на Екрана, 3 на Бластера и, 
т.н до 6 на Спец. Оръжие. 

Пак си на епизод 236. 
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Ако преди са удариш, ще грабнеш дърво, Камък или ще 
използваш приклада на оръжието си, премини на епизод 
235. 

Ако ще удариш с ръка или Крак, за Всяка размяна на удари: 

За теб събери точките СИЛА + Ръкопашен бош без оръжие 
+ зар, бяло число. Ако имаш СВРЪХСИЛА прибави още един 
зар. Това е АТАКАТА ти. Събери Рефлекс + Интуиция ь Бързина 
+ зар, бяло число - това е ОТБРАНАТА ти. 

За ХищниКкът събери СИЛА + БЪРЗИНА + Спец. оръжия + 
зар, черно число - това е АТАКАТА му. Събери БЪРЗИНА + 
РЕФЛЕКС + ИНТУИЦИЯ + зар, бяло число. Извади СМЕЛОСТ - 
това е ОТБРАНАТА му. 

От АТАКАТА на единия изваждаш ОТБРАНАТА на другия. 
Това са ПОРАЖЕНИЯТА, Които Всеки от Вас нанася. Извади 
ги от ЖИВОТ (при Хищника от Издръжливост). 

Ако Живота ти свърши - КРАЙ НА ИГРАТА. 

Ако Издръжливостта на Хищника стане точно 2, 
пленяваш го и преминаваш на епизод 238. 

Ако Извръжливостта на ХищниКка стане 0, убивВаш го и 
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преминаваш на епизод 239. 
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Хукваш да бягаш. За теб събираш Рефлекс + БЪРЗИНА 
бяло число от зара. За Хищника събираш БЪРЗИНА + РЕФЛЕ «С 
+ черно число от зара. 

Ако ти имаш по-голяма сума, прибавяш 1 Към Код ХОДОВЕ 
и преминаваш на епизод 230. 4 

АКо Хищникът има по-голяма сума - загиваш и КРАЙ. 

АКо двете числа са равни, измъкваш се с цената на едш 
зар ЖИВОТ. Премини на епизод 230. Прибави 1 Към КО! 
ХОДОВЕ. 


ед.ч, < с7, Чаши -- 
Нап-новото, най-романтичнопто, 
най-фантастичното 


ч най-Класическото приКлючение 
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Пленяваш Хищника и можеш да се поздравиш с най-големшя 
успех В играта. Поздравявам те! До сега ниКой не е успял 
да направи това! Страшен сш КРАЙ! ; 
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Умиращият Хищник натиска няколко бутона по ръка и 
си. Три загадъчни червени светлини започват да мига 
Разнася се остро пищение и... 

Ако Ядрен заряд е - 2 или по-малко, не се случва нищо 
Преминаваш на епизод 238. 3 

Ако Ядрен заряда е по-голям от 2 БУМ и... Краш на Дъ 
Мейтрикс и мисията му. КРАЙ! д 


240 


Последни бележки. Тук трябваше да има писмо на читател 
За съжаление, единственото, Което заслужава да 
публикува пристигна прекалено Късно. : 

Благодаря на Радо Тодоров от Бургас. Обещавам В най 
скоро време да му обърна Внимание. 


От Джордж. 
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Тактическа схема Към епизоди 128, 134 и. 137 
(използвай схемата за Всички битки В ГОРА или СКАЛИ) 


Правила за подреждане на схемата. 


 ХВърляш зара и ако бялото число е четно, играеш на" 


тактическа Карта ГОРА, ако е нечетно - по СКАЛИ. 


Поставяш фигурата си на полето ИГРАЧ. Ако имаш 


Войници, разположи ги до теб или зад теб. 


Противниците са на брой от 4 до 8. Отбелязани са с. 
Кръгче и номер. За Всеки от тях хвърли зара. Ако бялото 
число е по-голямо от 3, противникът участва В битката. | 
Ако чилото е по-малКо - не участва. Получат ли се по- 
малКо от 4 противникови бойци, започваш процедурата 


отначало. 
Правилата за битКа са на епизод 170. 
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УнуиВверсална схема за битКи с ХищниКка 


Участват само фигурите, Коцшто са на съответната 
Карта. Позициите ЛТА, ЛТ-2 и ЛТ-3 зависят от числото 
на Ловната ТаКктиКка и поКазват точКата, от Която 
започваш да отчиташ позицията му. Точното положение 
се определя по Време на битКата. Ако стигнеш до Края 
на Картата, започваш да броиш обратно. Например: 
Отчитал си от ЛТ-2 наляво. Стигаш до Края и тръгваш 
надясно, стигаш до горе - тръгваш надолу и т.н... 

Ако играеш по Карата СЕЛО и местоположението на 
Хищника се падне Върху стена на Къща, поставяш го 
Вътре. Не забравяй, че извънземния се чувстВа еднаКВо 
добре, Както на земята, тмаКа и по покривите и 
дърветата. 
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ТАБЛИЦА НА ХИЩНИКА 


“  ДОВНА ТАКТИКА БОИНА ТАКТИКА 
| МАРШРУТ ЛЕГОВИЩЕ 


ОСНОВНИ ПОКАЗАТЕЛИ 
МедиКк. | Ядрен | Спец. 


ОСНОВНИ КАЧЕСТВА 


РИ аа 


Обяснения Към таблицата 
Ловна тактика, Бойна тактика, Леговище и 
Маршрут определят действията на Хищника. Правят 
го непредсказуем и позволяват на читателя да играе 
няколко пъти без ситуациите да се повтарят. 
Основни показатели 


Показват състоянието на техническите стредства “ 


използвани от ХищниКка. По Време на играта, В 


зависимост от ситуациите, тези показатели могат 
да се променят или да останат същите. За теб е по- “ 


изгодно числата да са малки. 
Основни Каества 


Наш-Важна е графата Смелост. Колкото числото е. 
по-голямо, толкова по-безрасъдно ще напада ХищниКьт, 2 
- но и толкова по-лесно ще Взриви ядрения заряд- “ 


самоунищожител. 


ДНЕВНИК НА ГЕРОЯ 


(Таблица на качествата) 
Качества на героя 


ИМЕ НА ГЕРОЯ: 
Еак с еневЕтт 


Способности на героя 
СТРЕЛБА РЪКОПАШЕН БОЙ 


"От ръка" | Зареждане Други 


Залагане на мини и Капани 


тандартнщ ЕКсплозиви | Капани без | Специални 
мини и гранати | експлозиви мини 


Специални умения на героя 


ДНЕВНИК НА ГЕРОЯ 


(Обяснения и правила за попълване) 

В пози Дневник са ВКлючени Всички Важни точки, 
от Които зависи успеха на твоя герош. Разделени са 
на няколКо дяла. 

КАЧЕСТВА НА ГЕРОЯ 

В първата графа записваш своето име. В гарфата 
ЖИВОТ запоши показанията на зарчето. Сумирай 
БЯЛОТО и ЧЕРНОТО ЧИСЛО. Ако Животът ти стане 
НУЛА, загиваш и играта свършва. 

Издръжливост - показва Колко Време може да 
действа героят ти без поичвка. Значението на Сила, 
Рефлекс, Наблюдателност и Интуиция е очевидно. 

ХВърли зарчето, събери БЯЛОТО и ЧЕРНОТО число. 
Получената сума разпредели между тези шест графи. 
Намаш право да оставяш качество без точки. 

СПОСОБНОСТИ НА ГЕРИЯ 

СТРЕЛБА - Дадени са три графи за точност и една, 
показваща бързината с Която зареждаш оръжието. 

Прицелна стрелба, означава, че героят Вдига 
оръжието до рамото си, прицелва се и стреля. По 
този нашн изстрела е най-точен и наш-бавен. За един 
ХОД от битКите, имаш право на един ПРИЦЕЛЕН 
изстрел. ; 

Бърза стрелба, означава, че героят Вдига оръжието 
до гърдите си и стреля без да се прицелва. Изстрельт 
е по-неточен, но по-бърз. В един ХОД, броят на тези 


изстрели зависи от ситуацията, от Рефлекса и г 


Бързинат на героя. 

"От ръка", означава, че героят стреля като държи 
оръжието с една ръка. Този наичн се използва, Когато 
другата ръка на героя е заета. Бързи, но неточни 
изстрели. 


Броят зависи от Силата, Бъзрината и ситуацията. 
„ Таблизата попълаваш, Като хвьрлиш зара и вземеш 
ЧЕРНОТО ПОКАЗАНИЕ. Числото разпределеш между 
графите, Като най- много точки даваш на Прицелна 
стрелба, по-малко на Бърза и най-малко на "От ръка". 

Зареждане определяш като от 7 (седем) извадиш 
БЯЛОТО ПОКАЗАНИЕ на зарчето. Колкото числото е 
по-малко, толкова по-добре. 

РЬКОПАШЕН БОЙ 

Очевидно показва способността на героя да се бие 
без са стреля. Графата Гранати, показва 
способността му да хвърля точно, гранати, ножове, 
камъни и ВсочКо Каквото му попадне под ръка. 

Графата Други, показва способността му да се 
бие с "подръчни" средства: тояги, Камъни, приклад на 
оръжието и др. 

ХВърляш зарчето сьбираш БЯЛАОТО и ЧЕРНОТО 
показание и разпределеш числото между графите. 

Залагане на мини и Капани - За всяКа графа, 
поотделно, хвърли зарчето и Вземи БЯЛОТО ЧИСЛО. 

Стандартни мини, показва споспбността да борави 
с нормалните Военни мини, да ги залага и да открива, 
мини заложени от друг. 

Гранати и експлозиви, поакзва способността на 
героя да прави импровизирани, нестандартни мини. 

Капани, показва умението да прави Капани с 
подръчни средства. Дървета, Камъни, въжета, дървени 
шипове и др. ; 

Специални мини се отнася за Сензорите и 
ЗВУКОВИТЕ МИНИ ит Специалната еКипировка 

Разчитане на следи и МасКировка са качества с 
очевидно значение. Вземи ЧЕРНОТО ЧИСЛО. 

Специални УМЕНИЯ попълваш по Време на играта. 
В тази графа записваш ВсичКо, Което героят научи. 


ДНЕВНИК НА ВОЙНИК 


(Направи такава таблица за ВсеКи един ) 


|” 


СТРЕЛБА РЪКОПАШЕН БОЙ 


Въ анабей Ели стне върна арена 
"От ръка" | Зареждане | Гранати Други 
няма 


оземи ги от епизода 


- КОДОВЕ 


Качества на Войника | 


ИМЕ НА ГЕРОЯ: живот 3 
2 


| ТАБЛИЦА НА КОДОВЕТЕ |, 


Тавпича на противничите 


ПРОТИВНИК ЖИВОТ 


КолумбийскКи Войници: По 
Брой В битката Тактика УБИТИ 


СТРЕЛБА 


Брой В битката Тактика 


Бойци на Ел Шеф: 


Брой В битКата 


УБИТИ 


ТактиКа УБИТИ 


да елиминира предимствата оп 


да работи В четири режима. 


Правила за използване на 
сКенера 

Изрязваш 

четирите еКранчета от 


приложението “СПЕЦИАЛНА 


ЕКИПИРОВКА”. Когато изрязваш екранчетата, запази 
цветната линия оКоло тях. Размерът им съвпада с 
екранчето на сКенера. 

СКенерът е нарисуван неактиВвиран. Ако “Включиш” 


няКой от режимите, Вземи съответното еКранче и го 


постави Върху екрана на скенера. Когато сменяш 
режима, сменяй и екранчето. Ако някой от режимите 
се поВреди - не го използвай! 

По Време на играта един от героите носи скенера В 
раницата или джоба си. Когато го използва, трябва да 
го държи В ръка. С тази ръка не може да стреля или да 
извършВа други дейности. Освен това героят, Който 


наблюдава сКенера, разсейва Вниманието си. В Критични 


ситуации точките му НАБЛЮДАТЕЛНОСТ ще бъдат 
намалявани с показанията на зарчето. 

Можеш да Включиш скенера Към Компютъра. Тогава 
отпада необходимостта героят лично да следи 
показанията на екрана. Освен това Компютърът сам 


подбира най-добрия режим на работа и анализира 1 


постъпулите данни. 


БОЕН СКЕНЕР - Специално 
устройство, Което би трябвало 


“екранирането” на Космическия. 
Ловец. Има малък обсег. Носи" 
“се В ръка от един Войник. 
| Изображенията и данните се. 
появяват на екранчето. Може 


скенера ид 


КОМПЮТЪР - Специална 
екипировка с универсално 
|! приложение. Сам по себе си 
: Компютърът не изпълнява 
никакви задачи, но свързан Към 
: останалите уреди, многократ- 
| но повишава Възможностите 
им. 

Правила за използване. 

Един от героите носи 
компютъра В раницата сч, може 
и Включен. Отбелязваш си Коц 
уреди са съединени с него и 
готово. В > съответните 
епизоди пише Как отмтчиташ 
показанията. “МашинКката” е малка, но може да 
управлява ЧЕТИРИ УСТРОЙСТВА едновременно. Това, 
разбира се, не може да стане В движение. Трябва 
компютърчето и героят, Който работи с него, да спре 
някъде. : 


КОНТРОЛЕН ПАНЕЛ - 
| Специализирано устройство, 
й; Което управлява преносимите 
сензори, звуКоВвВите мини и 
специалните автоматизирани 
оръжия. 

Правила за използване 

Устройството може да стоц 
В базата на бойната група или 
непрекъснато да бъде носено от 
някой герой. Когато поставиш 
сензор, или авломатично 
оръжие В даден сектор, 
Контролният панел поема 
управлението им. Въ Всеки 


един момент на екрана му може да се “извикат” данни 
за работата на Всеки един сензор или да бъдат 
актиВвирано автоматично оръжие. В Книгата има 
специална ситуация за събиране на информация. 


В паметта на устройството се записват данните 
от ВсичКи сензори, но информацията може да се 


преглежда само последователно. Ако Към Контролния 
панел се свърже Компютърът, на екрана могат да се 
извикат данните от работата на ВсичКи сензори. 
Получава се доста сложна Картина, Която може да бъде 
анализирана само от специалист информатик или с 
известни ограничения от тВоя герой. 


Правила за използване на сензорите 


Отделните сензори са почти безполезни, затова 
обичайната праКтиКа е да се разполагат по няКолКо 86 
определена площ. В играта ВсяКа една КартичКа на 
сензор представлява няколко устройства. 

За да разположиш сензорите на определено място, 
един от героите трябва да “иде” до “контролното поле” 
на съответната Карта. Поставяш там една от 
КартичКите на сензор и готово. АКо след това 
“Включиш” Контролния панел, ще получиш данни за 
работата на сензорите. За тпоВа си има отделни 


епизоди. Показанията са доста “загадъчни”, затова с 
разчитането им трябва да се заеме информационен 


аналитик, Компютърът на бойната група или твоят 
герой, ако е преминал подходящ специализиран Курс. 


ЗВУКОВИ МИНИ - Това оръжче 
ще използваш Като средстВо за 
зашеметяване и Временно 
парализиране на Хищника. Не е 
сигурно Как и дали Въобще ще му 
подейства. Внуимавашч, защото 
мината е опасна и за твоите 
бойци. Защита срещу нея няма. 


Правила за използване на звуКоВите мини 

Избираш си Карта, Която исКаш да минираш. 
Изпращаш един от героите си там ч гпой разполага 
мините. Ту поставяш една или повече Картички на мина 
В контролното поле на Картата. В дневника си записваш 
Колко мини си използвал и при Какви обстоятелства те 
трябва да се Взривят. Можеш да свържеш мините със 
сензорите и те да се задействат при определени 
условия. Можеш да ги направиш по-прецизни 8 избора 
си, Като свържеш Компютъра с Контролния панел на 
сензорите. Във Всеки един момент можеш ти лично 
или някой от героите ти да Взриви Която и да е мина. 


Последните четири Картчики, постаВени под скенера, 
представляват екранчетата на режимите. 

Червени-кафявото е за ИНФРАЧЕРВЕНИЯ РЕЖИМ. 

СИНЬО-ВИОЛЕТОВОТО е за УЛТРАВИОЛЕТОВИЯ 
РЕЖИМ. : 

Жълто-червените очертания на зелен фон 
представляват УЛТРАЗВУКОВИЯ РЕЖИМ. 

Поледното еКранче показва режима ДЕТЕКТОР НА 
ДВИЖЕНИЕ. 


ПРАВИЛА ЗА ИЗПОЛЗВАНЕ НА ОРЪЖИЯТА 


Автоматична пушка с гранатомет М16А1 


Основното оръжие на героите ти. Ако В играта нее . 


записано нещо друго Всички твош бойци стрелят с него. 
- Оръжието има четири режима на стрелба. Всеки 
режим променя точките на героя. 

; ЕДИНИЧНИ ИЗСТРЕЛИ 


Прицелна Бърза От ръка ; 
+2 -4 -6 


Разход на муниции - 1 за изстрел. 


ПОЛУАВТОМАТ (серия) 


Прицелна Бърза От ръка 
+ 0 -2 


Разход на муницич - 3 за изстрел. 


АВТОМАТ (дълга серия) 


Прицелна Бърза От ръка 
; -2 +6 -В 
Разход на муницич - зар Черно число. 


ГРАНАТОМЕТ (само единична стрелба) 


Прицелна Бърза От ръка 
-2 +6 -6 


Разход на муниции - 1 за изстрел. 


Пълнители и гранати за М16А1 

Оръжието се зарежда с пълнители от 25 патрона. В 
приложението Всяка Картичка има три пьлнителя 

Гранатометът стреля със специални "патронни" 
гранати. Всяка Картичка от приложението е за три 
броя. 

ЛАЗЕРЕН ПРИЦЕЛ 

Може да се постави Върху М16АТ или безоткатното 

оръдче МАРК-З. САМО при ЕДИНИЧНА стрелба +8 точки. 


БезотКатно оръдие МАРК-3 

Специално оръжие за поразяване на лекобронирани 
цели. Може да стреля автоматично. В автоматичен 
режим се поставя по правилата за ЗВУКОВИ МИНИ. 

Оръдието стреля със специални реактивни снаряди. 
Всяка Картичка от приложението е за два броя. Не може 
да се зарежда само, Което значи, че при авломатична 
стрелба дава САМО ЕДИН ИЗСТРЕЛ. 

Използва се за ПРИЦЕЛНА СТРЕЛБА +8 точКи и 

за БЬРЗА СТРЕЛБА - 8 точки. С оръдието не може да 
се страля ОТ РЪКА 

Газови гранати 

Всяко приложение е с две гранати, Които служат за 
"маркиране" на хищника. Червената разпръсква ярка боя 
и го правят Видим. Жълтата е заредена с радиоактивни 
изотопи. Те полепват по Хищника, но могат да бьдат 
засечени само с ГАМАДАТЧИКА. ВНИАМНИЕ! Изотопите 
заразяват цялата Карта, на която са използванш Опасно 
е за героите тмш! 


ГладКоцевна пушКа КП-97 помпа 

Допълнително оръжие за личния ти герой. Стреля с 
едри сачми, има голяма мощност, но е точна само от 
малки разстояния. 

Оръжието “ използва червените патрони от 
приложението. Побира 6 патрона и стреля само с 
единична стрелба. Към точките ЗАРЕЖДАНЕ прибавяш 
1 за Всеки парон, Който слагаш. 

Оръжието е специфично и променя точките СТРЕЛБА. 


Прицелна Бърза От ръка 
0 РА +6 


Разход на муниции - 1 за изстрел. 


Акумулатор 
Допълнителна еКипировка. Служи за зареждане на 
батериите на ВсичКи уреди. Можеш и без него, но 
съществува известен риск. 


